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¡Parece increíble!: han pasado tres mesecitos desde el naci¬ 
miento del año 2000 y aún seguimos vivos. Las consolas 
funcionan, los ordenadores cantan y las nubes se levan¬ 
tan... como siempre ha ocurrido desde que el mundo es 
mundo. Pero por si alguno albergaba dudas sobre el 
apocalipsis que se acercaba con el presunto Efecto 2K, la 
industria del videojuego, obstinada, sigue fiel a sus princi¬ 
pios de darnos a partes iguales juegazos de tomo y lomo con 
tostones tamaño familiar. Mientras, Capcom se atrinchera 
en Racoon City y nos manda, periódicamente, unas racionci- 


Devil Inside para PC. 

Commandos 2 ya está aquí 


Namco y Playstation 2 ... 

Shenmue . 

Warcraft III. 

Especial juegos de la saga 
«Resident Evil» ... 


La aventura definitiva que encumbrará 
a Dreamcast a lo más alto. Soberbia. 


Castlevania 

Legacy of Darkness --- 

Slave Zero.... 

Star Wars Racer 
Mickey Racing Adventure . 

Crandia .. 

Beat Manía .. 

Imperium Galáctica II .... 

Eagle One... 

La Bella y La Bestia 
Konamy GB Collection Vol.l 
SWAT3 

Cióse Quarters Battle ... 
Int. Track & Field 2 ...... 

Dracula Resurrección .... 

Messiah . 

40 Winks. 

Half-Life Opposing Forcé . 


El clásico de Blizzard tiene una 
pinta salvaje. Porfa, ¡que llegue ya, 


Silent Hill vs. Dino Crisis 


Capcom prepara un buen número 
de juegos ubicados en zombielandia, 


juego «Nations» para PC 


ener 


Lara Croft triunfa por donde pasa 
y la cosa ya está pasando de cas¬ 
taño a oscuro . 

Cansuiiaria técnica 


Algunas dudas no cambian: ¿qué 
juego comprar? ¿qué tarjeta poner a 
mi PC? ¿cuál será mejor, Dreamcast 
o PS2?... Aquí, las respuestas. 




¿Necesitáis trucos de «Theme 



Park», «Blade Runner» o «Warcraft 



II»? No hay problema. 
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«Dancing stage» de Konami vuelve 
a ponernos sobre una pista de baile 
al más puro estilo “Fiebre del 
Sábado Noche". 


Estrategia sideral con naves, plañe 
tas y enemigos por doquier. 


/i«?i 'ilwnrf 


Armamento pesado para PC exclu¬ 
sivamente con tarjetas, gafas, pis¬ 
tolas y Joysticks con forma de ser 
piente venenosa... 
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Juegos On-line: 

No hay nada mejor que echarse una 
partida a alguno de esos progra¬ 
mas diseñados exclusivamente 
para aventuras multijugador... 

' l / 'inii/nnun 
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Los cuerpos especiales de Ínter 
vención te llaman. (Hazles caso! 


¿Quién decía que escuchar la radio 
por internet era imposible? Pues 
un españolito ha demostrado que 
es hasta divertido. 


PSg. 81 '.U' ofiifJt’fi*: 


¿para qué queremos demonios? 


Volar cuando sea y con lo que sea 
es el objetivo de «Hangsim»... 


12 Camiserías 
del juego 
«Half-Life» 


Música para adolescentes, el retorno 
de Oasis... 


10 Gorras y 
10 sudaderas 
«PC Atletismo» 




"Toy Story 2" llega a nuestros cines 
triunfando a lo bestia. 


El juago donde todos sus personajes 
duermen con un ojo abierto. 
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i Qué cantidad de dibujos tan 
bonitos recibimos...! 


PSg. 88 /ftVC'WUf* >'K . 


Miniaturas metálicas, cocheci¬ 
tos y otras lindezas para el niño, 
la niña... 


10 Alfombrillas 
«Seven Kingdoms II» 


5 Relojes Shadow 
Ampanv 


El miedo es su principal fuente 
de energía-, i aprovéchala! 


ADVERTENCIA! 


5 Joystick Panther 
XL para PC 


Para que la vida de la pizzarra exclusiva que este mes 
os regalamos con Juegos &Cía. sea más duradera, 
debéis utilizar rotuladores para pizarra blanca. 
Podéis buscarlos en establecimientos especializados y 
papelerías y son conocidos como Rotuladores para 
pizarras del tipo Veleda, que permiten dibujar y 
luego borrar con un simple trapo. 


4 Relojes 
«40 Winksjj 








R «aven Software está preparando un • A. 

| juego que dará muchíiiiiisimo que • tt 

hablar durante los próximos meses *' i m 

para la plataforma PC. «Soldier of For- ;• . 

tune» es su nombre y las imágenes que 
tenemos aquí están capturadas direc- *£ 
tamente del programa. Como podemos 
apreciar, la violencia está más que 
clara y podemos adelantar que aunque 
se han pasado tres pueblos, Raven Soft¬ 
ware ha querido implementar en el 
engine de «Quake II» el efecto que pro- 

ducen diferentes tipo de armas en el plir variadas misiones como un merce- 
cuerpo humano. Para justificar toda nano que recorre diferentes partes del 
esta violencia, Raven nos invita a cum- planeta ganándose la vida a base de 

pegar tiros. ¡Y madre mía si los pega! 
^ ^ Sólo esperamos que 

en la caja del juego 
aparezca, claramente, 
VI la advertencia de 
'] edad, para que nada 
\ ni nadie pueda arre- 
¡5* ^ meter impunemente. 
T Otro título que tam- 
' m bién romperá moldes 
va a ser «Voyager- 


Elite Forcé» basado en la licencia de 
Star Trek y contará con 30 misiones en 
modo one player y una ambientación 
muy futurista. Por último, podemos 
adelantar que «Perfect Dark», uno de 
los juegos más esperados de Rare, 
tiene ya ¡mplementado el modo un 
jugador y el cooperativo. La ambienta¬ 
ción ha sido cuidada al máximo y mos¬ 
trará efectos gráficos nunca vistos en 
los 64 bits de Nintendo. Su lanzamien¬ 
to se espera para Abril y será más que 
recomendable utilizar el Expansión Pak 
para disfrutar de su apartado gráfico. 


NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS 


A Sangre Fría 


No sabemos si Sony tenía un acuerdo 
con Eidos para que «Tomb Raider» no 
apareciera en ninguna otra consola que 
no se llamara PSX pero al final la com¬ 
pañía inglesa se ha rendido ante la fla¬ 
mante máquina de Sega. La versión de 
Dreamcast será un calco a la de PC y 
estará disponible en España en prima¬ 
vera. ¿Estáis preparados Laramaníacos 
del calabozo? 


Maxis presentó el pasado E3 las prime¬ 
ras imágenes de su próximo éxito. Los 
Sims es un juego en el que actuaremos 
controlando a los miembros de una 
familia abordando situaciones como la 
muerte, el sexo, los celos y otras minu¬ 
cias. Maxis está trabajando al máximo 
para conseguir una Inteligencia 
Artificial en los personajes acorde con 
los tiempos que corren. 


Vanishing Point 


000000 


1900Í7 

Vanishing Point 


La compañía francesa tiene previsto 
sacar en los próximos tres años varios 
productos del equipo español para 
todas las plataformas disponibles en el 
mercado. En estos momentos, se 
encuentra en desarrollo «Barga 
Manager2000» y «Barga Total 2000» 
para la pequeña de Nintendo. Dentro 
de poco nos veremos inundados por 
este tipo de productos para las conso¬ 
las mayores. 


Voyager-Elite Forcé 


1999 ha sido el año de Nintendo 
America en la década de los 90 ya que 
se ha hecho con el 47% de las ventas 
de toda la industria gracias, principal¬ 
mente, a la línea de juegos «Pokémon» y 
a la portátil Carne Boy Color. Aquí está 
la lista de los más vendidos durante el 
año pasado en USA. 


1- Pokémon Azul (CB), 3,1 M. 

2- Pokémon Rojo (CB) 3,0 M. 

3- Pokémon Amarillo (GB) 2,8 M. 

4- Donkey Kong 64 (N64) 1,9 M. 

5- Pokémon Pinball (GBC) 1,8 M. 

6- Pokémon Snap 1,5 M. 

7- Gran Turismo (PSX) 1,3 M. 

8- Super Smash Bros. (N64) 1,3 M. 

9- Driver (PSX) 1,2 M. 

10- Spyro The Dragón (PSX) 1,2 M, 


Soldier of Fortune 


Soldier of Fortune 


M= millones de unidades 
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m ucha acción y aventura en tres 
títulos que brillarán los próxi¬ 
mos meses. «Devil Inside» es un 
juego de Cryo para PC que cuenta 
con un desarrollo muy típico pero 
que puesto en escena resulta de lo 
más original, ya que nos dedicare¬ 
mos a matar criaturas espectrales 
para un programa de televisión en 
directo y con público. Así, durante 
la acción, un cámara nos acompaña¬ 
rá siempre y en los momentos de 
alta tensión podremos escuchar al 



Soul Reaver DC 


Soul Reaver DC 


El otro juego que rompe¬ 
rá esquemas es conocido por 
todos vosotros. «Legacy of 
Kain: Soul Reaver» está termi¬ 
nado y en pocos meses lo ten¬ 
dremos disponibles en nuestro 
país para Dreamcast. Lo mejor 




E l héroe más famoso de Ubi Soft. 

aparece para Dreamcast y Carne 
Boy. La versión para la consola de 
Sega no será un calco de la de PC, ya 
que se verá mejorada gracias a la 
inclusión de nuevos niveles que 
podremos descargarnos del web y 
del rediseño de algunos enemigos. 

La versión de Game Boy sorprenderá 

a propios y 

extraños por 

su calidad y ■ 

parecido con la 

primera parte 

de Playstation, 

Sega Saturn y úMHR' . £ 
Atari Jaguar... 
igual de bonita 
y divertida. 


fiieplanet 


público gritar de horror. Tendrá 
mucha acción y miles de enemigos a 
los que aniquilar. 


para PC y Playstation lo 
podrán disfrutar los jugado¬ 
res de Dreamcast en muy poco 
tiempo 


Para el final dejamos la contl- 4 
nuación de un título que hizo 
las delicias de muchos juga¬ 
dores de PSX y PC: estamos 
hablando de «Nightmare Creatures 
2» para Playstation y 
Dreamcast que estará 
a la venta en Abril de 
% >*.4 2000. El desarrollo 

será muy parecido 
aunque contará con 
nuevos enemigos y 
personajes. 


Nightmare Creatures 2 


Devil Inside 


Nightmare Creatures 2 


■ a o m e w o r I d, f 'Vyí ~ 
ülnQuake 3 ' \ 

Arena» o «Unre- ’ ' * r, 

al Tournament» 
son juegos que K ,... jp, 

¡ ahora mismo ^ 

cuentan con ^ ^ 

miles de seguí-^ 1/ 

I dores en partí- v-j —^ 

das multijugador, pero lo que mucha 
gente desconoce es la existencia de 
páginas web con posibilidad de descar¬ 
gar mapas, mods, skins y muchas guías 
para ser unos campeones. El súper jue- 
gazo de Relie Entertaiment y Sierra 
cuenta con una página web oficial a la 
'i que podemos acceder en r 
| www.homeworld.org y que nos ploílB. 
permite estar informados de Unreal 
todas las noticias referentes a “* 

I este juego: como los MOD que 

I han aparecido con nuevas naves. 

Para los fans de «Quake 3 Arena» - 
www.planetquake.com les vendrá 
como anillo al dedo para desear- • - 


gar mapas, skins y otras tonterías que 
gustarán a los buenos fans -al igual 
que con www.planetunreal.com en la 
que encontraremos lo mismo pero para 
«Unreal Tournament»-. 


UTOeveloperStudio 


Where 5 mllllon other peopta dlci. 


NtrWORK 

SOLUTIONS 


Buy Qu'ike III 


Quake II 


Quake III 


Cnmmunity 
¿' 
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Durante los meses de Febrero y Marzo 
recibirá de parte de Acclaim «Tee Off», 
«Armada» y «ECW Hardcore Revolution». 

«Street Fighter 3 Alpha», «Plasma 
Sword», «Dragon's Blood», «MDK 2» y «Jo 
Jo's Bizarre Adventure» de Virgin. «4 
Wheel Thunder» de Midway/lnfogrames 
y «Crazy Taxi» y «Red Dog» de Sega. 


La pequeña de Nintendo contará con 
grandes títulos como «Game & Watch 
Gallery 3» de Nintendo, «Ray Man» y 
«Tome Trouble» de Ubi Soft, «Hugo 2 
1/2», el archiconocido «Marble 
Madness», «Ready 2 Rumble Boxing», 
«Speedy González» y «Rampage Universal 
Tour» de Infogrames. 


La 64 bits de Nintendo tendrán una 
conversión directa del arcade recreativo 
«Hydrothunder» para el mes de Marzo 
junto con «South Park Rally» 
y «ECW Hardcore Revolution» de Acclaim. 
Además contará con «Tarzan», «Toy Story 
2» y «NBA in the Zone 2000»... 


Esta plataforma se llevará juegos ya apa¬ 
recidos en otros soportes: «South Park 
Rally», «Slave Zero», «The Sims», «F1 
World Grand Prix 99», «Vampire, The 
Masquerade Redemption», «Soldier of 
Fortune», «Tiger Woods PGA Tour 2000», 
«Saboteur»y «No Fear Downhill Biking». 


La consola gris de Sony no se queda 
atrás en lanzamientos respecto a los 
otros soportes. Entre los grandes desta¬ 
can «Rally Championship», «Caesar 
Palace 2000», «Cool Boarders 4», «Alien 
Resurreción», «Armorines», «Dune 2000», 
«Q* Bert», «Dracula Resurreción» y el 
grandioso, maravilloso, adictivo y real 
«International Super Star Soccer Pro 
Evolution». 


E n el Square Millenium celebrado 
en Japón, Squaresoft sacó en 
escena varios vídeos, imágenes y 
demás parafernalia de los «Final 
Fantasy IX, X y XI» cuando ni siquie¬ 
ra ha salido la PS2 en Japón. Sabe¬ 
mos que es una serie de culto... pero 
con todo este show huele a que la 
cosa es cuestión de pasta. ° 
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Crandia II 


Nintendo America está trabajando en la 
tercera parte de su poco exitoso «Cruis'n 
USA». El nuevo cartucho se llamará 
«Cruis'n Exótica» y nos llevará a otras 
partes del planeta dónde la velocidad y 
diversión arcade serán sus máximas para 
convencernos. No sabemos su fecha de 
lanzamiento aunque podemos adelantar 
que puede estar bastante cercana. 


Capcom no para de dar alegrías a los 
usuarios de Dreamcast. La continuación 
de uno de sus juegos de lucha más origi¬ 
nales está a la vista y viento en popa ya 
que, al igual que con la primera entrega, 
será lanzado para recreativas bajo la 
placa Naomi. Después alcanzará la forma 
CD-ROM de Dreamcast: nuevos persona¬ 
jes, un modo de lucha 4 vs 4 y un mejora¬ 
do engine 3D para unos gráficos muy 
coloristas. 


El grandioso juego lanzado para recreati¬ 
va y con una posterior conversión a 
Spectrum, está siendo remozado para la 
nueva consola de Sony y Dreamcast. 
Como todos recordamos, «Spy Hunter» 
era un arcade de coches -y lanchas- con 
perspectiva cenital con el único objetivo 
de divertirnos a base de destrozar otros 
vehículos, motos, camiones y obstáculos. 
Se mostrarán imágenes en el próximo E3 
de Los Ángeles. 


Crandia II 


Ftor. Jb t ii caliM 


C uando acabamos de comentar 
en este mismo número «Cran¬ 
dia» para Playstation, resulta que 
ya tenemos más información e imá¬ 
genes de su continuación en Dre¬ 
amcast. La estética del juego será 
exacta a la de Playstation salvo que 
ahora todo está en un completo 3D. 
Se han dado a conocer seis nuevos 
personajes y promete una diversión 
igual o mejor que la de la primera 
parte. Si lo saca Ubi Soft, en España 
será dentro de mucho, ya que ni 


siquiera está acabado -esperemos 
que de salir, lo haga traducido- El 
otro juego de rol es «Finfal Fantasy 
VIII» que ya está en nuestro país 
para los usuarios de PC y así, de 
paso, os comentamos que su com¬ 
petidor directo, «Dragón 
^ Quest Vil», se espera para 
A el mes de Marzo/Abril en 
^ Japón. La polémica está 
— servida, ¿cuál es mejor? 




La distribuidora española FX interacti- 
ve está a punto de lanzar «TZar», un 
juego de estrategia en tiempo real 
con una ambientación fantásticome- 
dieval y con unas caraceterísticas de 
lo más apetecibles. Cuenta con tres 
civilizaciones diferentes, una avanza¬ 
da inteligencia artificial y más de 37 
edificaciones muy variadas. El precio 
será toda una sorpresa ya que por 
sólo 2.995 ptas. podremos hacernos con 
sus servicios. 
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C on el nombre 
de «F1 Racing 
Championship», 

Ubi Soft, se sube 
al carro de la Fór¬ 
mula 1 con cuatro 
títulos para otros 
tantos soportes. 

El juego con licen¬ 
cia oficial de la FIA nos trae la temporada 99 a 
casa para Playstation, Carne Boy Color, Nintendo 
64 y Dreamcast. 

En su haber: 11 equipos reales y sus pilotos corres¬ 
pondientes además de los recién llegados a la 
categoría, 22 coches con sus respectivas licencias 
y los 16 circuitos reales más espectaculares del 
Gran Premio mundial. A la espera estamos. 


La moda impuesta por «Gran Turismo» se 
ha contagiado a compañías desarrolladas 
de videojuegos. Éste es el caso de Sega 
con su «Sega GT», pero ahora es Square 
quien se mete a jugar a los cochecitos 
con «Driving Emotion Type-S» que recoge¬ 
rá con unos preciosistas gráficos todo un 
plantel de marcas europeas, americanas 
y japonesas. Su lanzamiento en Japón 
coincidirá con la puesta de largo de PS2. 






enemos las pri¬ 
meras imáge¬ 
nes sobre el bom¬ 
bazo del año: «Com- 
mandos 2» sigue 
contando con el mismo equipo que realizó 
la primera parte y el disco de misiones. 
Esta nueva entrega tendrá diferentes loca¬ 
lizaciones y todas mostrarán un aspecto 
impresionante, además, como novedad, 
podremos entrar dentro de las casas. 
Han incluido dos personajes nuevos 
más los que ya estaban en el primer 
juego que podrán conducir todo tipo de 
vehículos a través de -en principio- 12 
niveles que nos darán un total de 70 
horas de juego. Esto, obviamente, 
puede cambiar drásticamente ya que la 
salida de «Commandos 2» está prevista 
i para finales de año. En el E3 veremos 
nuevas imágenes, pero hasta entonces 
nos quedamos con éstas. ¿Ok? 


































Ha sido tal la avalancha de personas que nos han visitado 
y han comprado nuestros productos, que hemos superado 

las mejores expectativas. 

Un éxito de pedidos y compras sin precedentes en el 
mercado, basado en ofrecer siempre a nuestros clientes 


todo lo que buscan, al mejor precio. 

Por eso, hasta el 31 de marzo, hemos decidido agradecer 
esta confianza descontando a todo el público 1.000 pesetas 
por cada pedido que supere las 3.000 pesetas. 


•Selecciona los productos -Pulsa comprar -Introduce este código JUEM08 
•Promoción válida hasta el 31 DE MARZO 
•Teléfono de atención al cliente 902 50 52 54 






uoros, 
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DVD, software, informática, electrónica 


















réis, versión me 


jorada de Play 


te forman parte del 
decorado al más puro estilo 
SNK- dentro de unos fondos 3D que na¬ 
da tienen que ver con lo visto anterior¬ 
mente. Al igual que la versión recreati 
va, este «Tekken» incorpora la opción 
TAC que nos permite cambiar de perso ¡ 
naje en medio de la pelea. Además, 
vuelve a reunir a los personajes más im , 
portantes de la saga 
Para el final dejamos la guinda de este 
pastel. El conocido «GP 500» arcade es¬ 
tará disponible para la nueva consola 
de Sony con toda la jugabilidad y com- ; 


Station enfocada al sector arcade- ha 
alucinado al personal por el impresio¬ 
nante modelado de los personajes que 
componen el juego dejando atrás a los 
pobres modelos 3D que se pudieron ver 
en la recreativa. La versión de PS2 mos¬ 
trará efectos nunca vistos antes en un 
juego de lucha 3D como la representa¬ 
ción real de todo tipo de arbustos, ár 
boles, reflejos en suelos mojados y la 
reaparición de animadores -personajes 
que están viendo la pelea o simplemen¬ 


SEPTIEMBRE 1995/RIDGE RACER 

Sin ningún tipo de duda, estamos ante el jue¬ 
go que marcó un antes y un después entre las 
consolas de 16 bits y las recién estrenadas de 
32. «Ridge Racer» nació de una conversión de 
recreativa que supuso un fuerte golpe a Sega 
y a su Saturn ya que ni siquiera «Daytona 
USA» pudo con 
r ®' él. Salió en Espa 

ña, casi, con un 
jsIL» año de retraso 
/ f fente al lanza 
* . — v miento japones, 

~ - iuna maravilla 1 


NOVIEMBRE 1995 TEKKEN 
Perplejo se que • " 7 : 

do el gentío al 
ver la incursión ^ 

de Namco en el ^ 

terreno de la lu- 4 é 

cha 3D El primer *♦ 
torneo del puño 
de hierro nació 

en un mal momento pero triunfó. Y es que el 
acoso de Sega con sus «Virtua Fighter» fue un 
dura prueba de fuego que «Tekken» pasó sin 
mayores problemas Para todo el mundo, aho 
ra es uno de los más grandes... 


ABRIL 1996 RIDGE RACER REVOLUTION 
Mucho se habló sobre la continuación del 
maravilloso "Ridge Racer» para Playsta¬ 
tion: un montón de imágenes, noticias... pe¬ 
ro el desenlace final convenció a muy po¬ 
quitos Y es que «Ridge Racer Revolution» 
es el peor de todos por muchas razones. 

Aunque técnica 1 - - 

mente mejoró e 
incluía más cir¬ 
cuitos. el control 
de coche varió 
radicalmente 
iUna penal 


(B Namco en Playstation 
ha dado grandes 
SI alegrías a todos los 
Q amantes de los 
■■ videojuegos. En este 
Q pequeño repaso os 
F hablamos de tos juegos 
q que han precedido a dos 
r de sus mejores 
j lanzamientos para PS2. 
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Aparecida en España en abril del pasa¬ 
do año, «GP 500» de Namco es el más 
flojo de los juegos presentados por la 
empresa del veinteañero «Pac Man» pa 
ra Playstation 2 en el apartado técnico. 
Los pilotos y circuitos oficiales del pre 
mió para una conversión pizel pefect 
Así lo dicen los expertos ¿no 7 


Reportaje 


DRÜ 


os sagas que en Playstation 2 alcanza 


rán la categoría de mito. 

Desde que «Ridge Racer» abandonara el 
suelo arcade por la puerta grande gracias 
a «Rave Racer» juego excelente que 
extrañamente no fue muy popular * 
en nuestro país-, Playstation ha 
copado todas las versiones exis¬ 
tentes de este clásico -excepto la 
reciente versión del juego para 
Nintendo 64- y que año tras año 
han ido modificándose pero man¬ 
teniendo la esencia e idea origi¬ 
nal. En Playstation 2, Namco 
quiere demostrar todo su poderío 
desarrollando la mejor versión de 
todas pero manteniendo vivo todo 
el espíritu de aquella máquina basada 
en la placa System 22 que aterrizó en 
los recreativos españoles allá por el 94 
Para ello cuenta con el potencial de una 
consola que aún desconocemos pero que 
por las pantallas se puede avanzar que 
será puro espectáculo el mismo control 
del derrape, la misma impresión de volar 
a más de 200 km/h, el mismo sentimien¬ 
to de competición y, de nuevo, un logoti 
po de Sony por medio 
«Tekken Tag Tournament» es -sin du¬ 
da- el juego que más ha impresionado 
en el apartado técnico. Conversión di¬ 
recta de System 12 -como ya recorda- 




Namco es una de las pocas empresas en este planeta 
capaz de vender consolas con cualquiera de sus 
producciones. Veamos que tal le va con PlayStation2. 


“ I romance de Namco con Play- 
1 Station ha sido una de los más 
LJijssí prolíficos de los últimos años. 
«Ridge Racer» fue el flechazo, «Tekken» 
el primer te quiero, junto con otros jue¬ 
gos importantes como «Ace Combat», 
«Soul Blade» o «Cyber Sleed» que han su¬ 
puesto el matrimonio total. Pero antes 
de que Namco produjese esas impresio¬ 
nantes obras de arte ya escribía páginas 
históricas con nombres como «Pac Man», 
«Poleposítion» o «Final Lap». Eso, sin ol¬ 
vidarse de otras consolas como Ninten¬ 
do, Game Boy, Super Nintendo. PC Engi 
ne o Mega Orive. 

Después de cinco años trabajando para 
Playstation, la compañía que fundó en 
1955 Masaya Nakamura dejó a un lado 
| las exclusivas y, de nuevo, pasó a desarro¬ 
llar para otras plataformas que no fueran 
propiedad de Sony. «Soul Calibur» o «Rid¬ 
ge Racer 64» recientemente, son pruebas 
fehacientes de que la compañía ha modi¬ 
ficado ligeramente su política. Y decimos 
ligeramente, porque cuando Sony presen 
tó Playstation 2 en el pasado Tokyo Ga¬ 
me Show, la empresa japonesa tenía en el 
asador dos grandes joyas que impresiona¬ 
rán al más pintando cuando aparezca la 
nueva máquina el 4 de Marzo en Japón 
«Ridge Racer V» y «Tekken Tag Tourna 
ment» son, sin duda, la confirmación de 
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eparraje 






Tekken Tag Tournament r* 


Podemos definir a *TTT>* como un «Street Fighter Cham r 
pión Edition» 0 sea, el mismo juego que «Tekken 3», pero 
con nuevos movimientos y personajes de anteriores en 
tregas... como Jun, asesinada en la tercera entrega. 


'«/«me- a 


* Cambia de personaje 


El 76 será el número de moda en cuanto «Ridge Racer V* 
salga al mercado No hacen falta muchas palabras cuan 
do tenemos estas imágenes al lado «Ridge Racer V» tie 
ne un aspecto muy parecido al olvidado *Rave Racer» ar 
cade, ya que muestra 
escenarios urbanos am¬ 
plísimos y una veloci 
dad de lujo iqué ga¬ 
nas de pillarlo! 


petición que pudimos 
sentir en la recreativa. 
Evidentemente la conversión a 
PlayStation2 ha ganado muchos 
enteros gracias a su poder: tres ti¬ 
pos de motos, pilotos reales y los cir¬ 
cuitos oficiales del Campeonato del 
Mundo de Motociclismo. 

Todo esto es lo que nos prepara Namco 




en Playstation 2. Como ya pasó con la 
primera versión de la consola, la compa¬ 
ñía japonesa ofrece sus mejores títulos 
para el lanzamiento calidad no les falta 
pero, ¿ocurrirá lo mismo que en el año 95 
cuando se pegaban de tortas en el mer¬ 
cado SegaSaturn y Playstation ? Sólo 
Dios, la tecnología y el precio lo saben 

Nacho 





SEPTIEMBRE 1996 TEKKEN 2 


I 


MAYO 1997 RACE RACER 
«Rage Racer- supuso todo un cambio en la 
saga Todo se modificó para hacer una terce 
ra parte de lo más original Nuevo diseño de 
«*■» los coches, cu 
cu,tos urbano 
playeros y la op 
, .. ción de avanzar 
^ en un campeo- 
.-_rC. nato 3 base de 

adquirir vehícu¬ 
los nuevos o remozados Namco, consciente 
de su anterior fracaso, volvió al tipo de con¬ 
ducción del primer «Ridge Racer» de PSX 


SEPTIEMBRE I 998/TEKKEN 3 
Cambio en el 
diseño de to- r 

do el juego ^ " 

para ameni ^ ¡ 

zar las luchas ’ 
con la indu . v ' : - 
sióndeunmo - 
vimiento 3D. t 


v. : 


€ 


nuevos golpes y la posibilidad de disfrutar 
de toda una peacho de conversión del Sys 
tem 12 en nuestra ya crecidita Playstation 
Para algunos, el mejor juego de lucha 3D 
de la historia ¿En qué quedamos? 


MARZO 1999 RIDGI RACER TYPF 4 

Competición por equipos, rediseño de to 
dos los coches y los mejores escenarios de 
toda la serie Racer Jugablemente es el 
más competitivo y espectacular de los 
cuatro aunque se le pueden achacar pocos 
fallos. Sus melodías han cambiado y se 
han vuelto más . :: 

tranquilas La 
quinta parte ,y 
de la saga tie- 
, ne un gran es¬ 
pejo en el que 
« mirarse. 



pri i íl «Tekken 2»* 

W . supuso la 

. -rjg consagración 

velocidad, 

chadores haciendo de la producción de 
Namco todo un lujo para los aficionados 
de Playstation. Para muchos expertos, es 
el mejor de los tres... 









































Los cinco 
bakalaitos que 
tenemos en 
pantalla morderán 
el suelo en cuanto 
entremo^-en acción 


La famosa escena con la 
y el gato cuenta con plfl 
de cámara de un cortáÉ/w 
peliculero. /wj 


£n muchas ocasiones nos 
encontraremos con secuej 


Aunque lo hemos jugado bastante y no nos 
hemos enterado de casi nada, podemos ir 
avanzando que rffihenmue» cuenta con un 
argumento bastante adulto. 


Una de las escenas más 
fuertedtas es la pelea con estos 
borrachuzos- Por cierto, Ryo 
reparte #•/? como panes. 


Ryo en busca del asesino de 
su padre entrará en 
ambientes muy peligrosos.» 
i menos mal que se sabe 
defender...! 


10 de Mayo de 1958 nació Yu Suzuki, con 25 años entró en Segcl 


programador y productor. Un año después creó su primer juego yla 
técnica superscaling... y el 20 de octubre de 1986 se consagró con «Out 
Run». 13 años después firma el juego más esperado del año 2000. 


■ÉE ftKL :lr v- , 

ilfsimo, Ryo tendrá 
mistísima* daves 
tu padre.. * 


los modos Free Quest aventura , Quick Ti 
mer Event -pulsación de botones en el mo 
mentó adecuado Wmv Mode -visionado 
de secuencias del jqggo y free Battle 
-combates estilo «Final Fight» pero con gol 
pes 3 lo «Virtua Fighter» ¿Pero qué es 
exactamente lo que hace a «Shenmue» tan 
diferente al margen del apartado gráfico? 
«Shenmue» cuenta con un mundo virtual 
que. a medida que avanzamos, toma unos 
impresionantes tintes de realidad que 
asustan. Los personajes tienen vida propia 
y se comportan según marcan las pautas 
de su propia personalidad trabajan, jue 
gan, conducen autobíftes, preparan comí 
das, limpian las calles y se pelean 
Sólo nos queda rezar para que Sega doble y 
traduzca todo el contenido a nuestro idio 
ma porque «Shenmue» ha nacrdo para ser 
lo más grande que nos ha ocurrido en mu 
chos años. Como siempre Sega in 
venu.y los demás copian ^ ~ 4H 


Jtorma 


der una palabra FR& 
Siglas con el anglosajón 
significado de Full Reactive 
Eyes Entertamment. Algo 
así como entretenimiento 
completamente interactivo 
o la vista . Meses después 
aparecieron-fas primeras" 
imágenes, se conocieron 
los primeros datos del argu 
mentó y se marcaron los 
cuatro pilares sobre los que 
se apoyaría la jugabihdad 


tendremi 


pagi 

cantic 



Imi 1 
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Freo Quest 

Con este nombre, Yu Suzuki y Keiji Okayasu han catalo¬ 
gado el modo de juego que más usaremos durante toda la 
aventura. El mando de Dreamcast ha sido explotado a! 
máximo para conseguir un control del personaje asom¬ 
broso, ya que podremos movernos por donde nos apetez¬ 
ca con muy escasas excepciones-. Ryo Hazuki, el prota 
del juego, puede correr, preguntar, coger, observar, mover 
la cabeza... i i vamos, que está tan articulado como una 
de esas muñecas de Famosa!! 


Modos de juego 


Free Battle 


Ryo Hazuki es todo un master en las artes marciales y pa¬ 
rece que su destino es partirse la cara con todo aquél que 
aceche a los más débiles. El modo Free Battle, nos da li¬ 
bertad absoluta de movimientos y ataques, y como era 
normal, todo el mundo pensó que las luchas tendrían mu¬ 
cho que ver con la serie «Virtua Fighter». En realidad esto 
es así, pero el desarrollo no es un one vs. one si no que la 
acción se desarrolla como un beat-em-up. Así podremos 
luchar contra varios enemigos a la vez... imoooola! 




Quick Time Event 

¿Os acordáis del «Drangon's Lair» para recreativa? ¿o aque¬ 
llos intentos de jugabilidad para Mega CD en FMV? Pues al¬ 
go así se puede decir del modo QTE. En estos juegos debía¬ 
mos pulsar unos botones concretos en un tiempo prefijado. 
Al principio divertía, parecía espectacular e incluso podía 
convencer, pero tarde o temprano llegaba a aburrir. AM#2 
ha dispuesto este sistema de juego en momentos concretos 
de la partida y muchas veces aparecen cuando menos lo es¬ 
peramos. Así que debemos estar muy atentos al maravillo¬ 
so mundo de «Shenmue». Sorprendentemente divertido. 




View Modo 


En muchas ocasiones «Shenmue» puede 
parecer una película. Planos generales, 
americanos, medios y muchos otros que 
nos dejarán con la boca abierta. Estos 
suelen aparecer cuando va a ocurrir al¬ 
go importante o sencillamente habla¬ 
mos con un personaje de Yokosuka o al¬ 
rededores. Es un modo de juego en sí 
mismo a pesar de que no podamos ma¬ 
nejar la aventura en esos pasajes. 


raí 


En «Shenmue» amanece, hay mediodía, atardece y, | 
a partir de las 8 de la tarde, anochece. Todo igua- 
lito que en nuestro mundo. Además llueve, nieva y 
un sol de justicia. ¿No os parece «Shenmue» lo sufi- j 

cientemente real como --irr - ^ 

para arrodillarnos ante su 
poderoso universo? 


• • 


M 


Kvlini Juegos 

En muchas ocasiones, si nos han cerrado 
una tienda vital para avanzar en la historia 
y no nos queremos aburrir hasta que vuel¬ 
van a abrir al día siguiente, podemos pasar 
un rato jugando a la primera recreativa 
que hizo Yu Suzuki «Hang On», pegando 
unos tiros en «Space Harrier», jugando al 
billar o batiendo récords a los dardos... 




eparíaje 


La historia de «Shenmue» empieza un 
lluvioso día de 1986 en la casa Hazu¬ 
ki, donde Ryo es testigo excepcional 
" de la muer- 


que ha venido a robar un extraño me¬ 
dallón llamado Dragón Mirror. En su 
lecho de muerte, Iwao Hazuki le ad¬ 
vierte a su hijo del gran poder de ese 
medallón que sólo puede ser contra¬ 
rrestado por el Phoenix Mirror. A par¬ 
tir de ese momento, Ryo se embarca¬ 
rá en la aventura de su vida en busca 
de los dos medallones, del asesino de 
su padre y de una conocida jovencita 
~ china llamada Shen Hua. 

| ¡Qué ganas de verlo dobla¬ 
do a nuestro idioma! 


te de su 
padre Iwao 
Hazuki a 
manos de 
un extraño 
maestro 
chino Ma¬ 
ní a d o 
S o u r y u u 




























Como 
podemos 
observar 
en esta 
pantalla, 
acción no 
va a 
faltar. 


Además de Orcos y Humanos, 
contaremos con cuatro raías 

más. {Viva!... 


esplctaculares 
Éfrlp i qge^os 
deparáoste 
prometedor 
juego de 
estrategia. 


Warcraft III ya está 
cobrando forma, y 
es que con el éxito 
que tuvieron sus dos 
antecesores todo 
indica que esta 
nueva entrega será 
toda una revolución 
gráfica y de 
concepto... y esa es 
la cuestión. 


Como ocurre en el 
«Ace Of Wondem, 
controlaremos a un 
Héroe, y si éste 
muere se acabó. 


ejército. Estos héroes son los encarga¬ 
dos de dirigir a todos los efectivos des¬ 
tinados para la lucha y aunque en prin¬ 
cipio sólo podamos manejar a uno de 
ellos, si conseguimos el poder y el re¬ 
nombre suficiente podremos aspirar a 
comandar hasta cuatro. 

En la parte inferior izquierda de la pan¬ 
talla tendremos una imagen de nuestro 
héroe, que servirá para seleccionar a to 
dos los guerreros que ese líder tenga ba¬ 
jo sus órdenes. Con este detalle. Blizzard 
pretende que sea mucho mas cómoda la 
siempre agobiante selección de solda¬ 
dos, aunque si queremos hacerlo a la vie¬ 
ja usanza... i nosotros mismos! 

Además de esto tendremos que adies¬ 
trar a nuevos héroes por el viejo método 
o consiguiendo puntos de experiencia 
en combate. De esta manera nuestro 
querido jefe obtendrá más magias, do 
tes para el liderazgo, habilidades 
Para mejorar la inteligencia artificial de 
los enemigos Blizzard está utilizando un 
juego de estrategia llamado «Warga 


no de los títulos consagrados de 
Blizzard vuelve con más fuerza 
que nunca para sorprender a sus 
incondicionales. Orcos y Humanos se ve¬ 
rán de nuevo las caras en el campo de 
batalla y a ellos, en esta nueva aventu¬ 
ra, se van a unir demonios y tres razas 
t más que todavía están por diseñar. 

El sistema de juego de esta maravi- 
\ ||a no tendrá nada que ver con lo 

* visto en las anteriores versiones, 
' ya que los programadores han 
querido dar un cambio radical a 
su forma de juego. Para empezar, 
en vez de pasarnos la mayor parte 
del tiempo con el ladrillo en la ma¬ 
no, construyendo para sacar dinero 
y poder crear nuestro ejército hasta 
que tengamos un número descomunal 
de soldados. Blizzard ha querido que pa 
sernos mucho más tiempo combatiendo, 
pensando en cómo ganar la batalla 
Por eso, desde el principio, controlare¬ 
mos a los héroes que junto con ocho uni¬ 
dades más conforman todo nuestro 
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¡A por ellos 
que son 
muchos, 
cobardes yf 
.T. ¿verdes? 


-i 

A • 


■M.' 


me», con el que pretende dotar a sus 
creaciones de una inteligencia artificial 
mucho más humana y compleja. 

Toda la acción se desarrollará en 3D y 
para ello Blizzard está creando un basto 
entorno tridimensional en el que nos 
aseguran que hasta el soldado más sim¬ 
ple contará con unos quinientos polígo¬ 
nos. Lo que quiere decir que el juego se¬ 
rá toda una delicia visual, aderezada 


Así empezó todo 


odo empezó 


T en el 95 con 
uno de los prime¬ 
ros juegos que 
aprovechaba to¬ 
da ta potencia 
SVGA. Estamos 
hablando del pri¬ 
mer -Warcraft». 
que supuso todo 
un boom tecno¬ 
lógico en el mercado. Aunque no fue el primer juego de 
estrategia en tiempo real, si puede ser considerado co 
mo uno de los pioneros que se arriesgaron a tomar la 
fantasía como elemento fundamental del argumento. 
Sólo -Dune 2» se le adelantó aunque no tuvo tanto éxi¬ 
to como la saga de los Orcos y Humanos 
Lo primordial en esta aventura es recolectar materias 
primas para poder construir barracones, y con estos 
crear soldados para machacar al enemigo. Desde el mo¬ 
mento de su lanzamiento, millones de jugones de todo 
el mundo se volcaron con esta nueva modalidad de lu¬ 
chas con ciertas dosis de estrategia que tantos éxitos 
había cosechado a lo largo de los años. 

Y como todo buen juego de éxito, la segunda parte 

fue la consagra 




ción de una sa 
ga que tardará 
mucho en extin¬ 
guirse. ya que 
como ocurre 
con nombres 
como «Quake», 
la primera en¬ 
trega es simple¬ 
mente genial, la 
segunda es la 
perfección del 
invento y la ter- 




con movimientos fluidos y naturales. 

La historia se desarrollará en Azeroth, zona 
de las batallas de «Warcraft II». Por lo visto, 
los Orcos eran una especie pacífica hasta 
que una raza de demonios conocida como 
La Legión Ardiente los embruteció para que 
lucharan contra los Humanos y así debilitar 
a ambas razas Sucesos que, como muchos 
sabréis, tienen lugar en «Warcraft II». 

Ahora que estos dos ejércitos 
han visto mermadas sus tro- * 
pas por la guerra. La Legión 
Ardiente ha vuelto a Azeroth para 
comenzar su conquista 
Después de lo que hemos podido ver en 
las oficinas de Blizzard -que no es mu¬ 
cho-, lo que si parece claro es que su 
lanzamiento aún es muy lejano ya que, 
para que os hagáis una idea, de las seis 
razas que tendrá sólo dos estaban com¬ 
pletas y una tercera se encontraba en 
vías de desarrollo. De las otras tres se 
desconocen el nombre y el aspecto final 
Una añito. o más, no le quita nadie. 

Gustavo 


Warcraft 


cera la pasada tecnológica aboluta con ciertas ganas 
de cambiar peligrosamente. Y es que si no das en el 
clavo por segunda vez, corres el nesgo de que hasta 
los incondicionales de la saga se alejen espantados 
por tanta variación.. 

Blizzard en la segunda parte nos brindó la posibilidad 
de combatir en tierra, mar y aire, además de incluir 
nuevas materias primas y más y mejores edificios. 
Gráficamente superaba todo lo visto de largo y juga- 
blemente mantenía su encanto personal 


< i 


Warcraft II 


- 
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Mejora las habilidades de tu plantilla 
tras cada partido con el sistema STARS™. 


Controla la potencia de 
los tiros a puerta. 


Dosifica el cansancio de los jugadores 
que se acumula partido a partido. 
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Realiza pases al hueco controlados 
por barras de precisión. 


Pasea tu equipo campeón por los ordenadores y 
consolas de tus amigos. 


Juega y siente la Liga de Fútbol. 


i 
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Playstation 


V 

SPORTS 


Todas las 

¿L ^mociones, pasiones 
y rivalidades de 
la Primera División. 


. JA 4. - 


Todos los equipos y 
uniformes oficiales de 
la Primera División. 


Todas las 
estrellas de 
la Primera División. 


Playstation 



















ESPECIAL RESiOENT EVIL 


No faltarán los 
litros de sangre 
reglamentarios 
.en un juego de 
«Resident Evil». 


Si nos 

encontramos con 
elJJemesis, lo 
Orneo que 
podemos hacer 
es correr. 


Hablar de «Resident Evil» es hacerlo de sangre, 
zombies, oscuridad, éxito y jugabilidad, mucha 
jugabilidad. Hasta el momento son dos partes las 
que podemos encontrar en el mercado, sin 
embargo, lo que se avecina en los próximos meses 
tiene verdaderos tintes de epidemia vírica que, 
queramos a no, logrará infectarnos. 


—e todos es conocido que es- 
ta tercera entrega de «Re 
sident Evil» se desarrolla 
un día antes de que los per 
sonajes del segundo juego -León y 
Claire- se metieran en el centro de Ra- 
a coon City, pero lo que casi nadie conoce 
es que los hechos que veremos en este 
juego concluyen un día después de que 
de comienzo su predecesor. Es decir, que 
«Resident Evil 3» comienza antes y termi¬ 
na después que «Resident Evil 2». 

En esta ocasión tendremos que guiar por 
las calles de Racoon a una vieja conocida 
de la saga, Jill Valentime, miembro des¬ 
tacado del S.T.A.R.S que consigue salir 


carrera por convertir el 

género Survival Horror \ m 
J en objeto de culto, Cap- 
com no ha estado solo, \ 
de hecho Konami es su ri¬ 
val más directo con «Silent 
Hill». Pero antes que todos es¬ 
tos, hay que recordar los ma- 
^ v gistrales ejercicios de miedo que una 
desconocida Infogrames nos regaló 
\ a principios y mediados de los 90 

v con la trilogía «Alone in 
the Dark»: precursor ab- 
soluto de un género al 
® que Capcom se ha subido 


sólo en Japón ha vendido más de tres 
millones y medio de copias de sus 
tres partes para Playstation -eso 
son simples sutilezas para los 
más técnicos-, a nosotros 
lo que nos interesa es 
saber si estos zombies 
venidos a menos nos 
divierten, si los sustos 
no se repiten y si los 
puzzles se enrevesan 
cada vez más para com¬ 
plicarnos las cosas en su 
justa medida. 

En este reportaje os va¬ 
mos a presentar todas las 
versiones existentes y las 
nuevas que Capcom se 
está inventando, desde 
el primer «Resident Evil» 
de Playstation, pasando 
por la versión Dream- 
cast de su secuela y ter¬ 
minando en la cuarta 
parte, cada vez más cer¬ 
cana, de Playstation 2. 

Cuatro años han pasado 
desde que Shinji Mika- 
mi pusiera su primer 
«Bio Hazard» -«Resi¬ 
dent Evil» en Espa¬ 
ña- a la venta 
en Japón, consi¬ 
guiendo crear, 


con descaro para sacarle 
todos los duros posibles. 

La trayectoria de los «Resident Evil» ha si¬ 
do impecable en todos los terrenos, aun¬ 
que algunas voces se levantaron en su 
contra al observar la reiteración de las 
, mismas ideas en las dos versiones sin 
1 apenas cambios jugables. Algo parecido 
a lo que ocurre con «Tomb Raider», pero 
gracias a la nueva generación de conso¬ 
las -con Dreamcast a la cabeza- esos 
grititos quedarán convertidos, seguro, 
en simples murmullos. 

Así es amigos, la saga «Resident Evil» 
vuelve más fuerte que nunca y por eso os 
hemos preparado un coktel de pasado y 
presente en el que los zombies siguen 
mordiendo que da gusto mientras nos es¬ 
forzamos, y asustamos, repartiendo tiros e 
investigando qué es eso del T-Virus... 


Este mostrenco de arriba es el tal Nemesis. 
Su fuerza es brutal asi que., i a correr! 


1S juegas; (3 2 > 




Los escenarios 
están más 
cargados que en 
la anterior 


i Las caííes de 
Raccon son 
peligrosas nena... y 
vistiendo así más 
todavía? 


Esta pantalla 
nos ofrece una 
vista genial del 
modelado -y el 
modelito- de la 
protagonista. 


Ptfezles por un ttrfftT rite*, 
encontraremos por el camino 

a. * r 


El pasado ECTS pudimos comprobar el 
estado en el que se encontraba la ver¬ 
sión portátil de nuestro querido y 
amado «Resident Evil» para Game Boy. 
El juego es una conversión directa de 
Playstation con todas las localizacio¬ 
nes, situaciones y puzzles, pero pasado 


a unas 2D que no están nada mal. 
Además, la gente de Capcom ha incluí 
do nuevos enemigos y mantiene la 
posibilidad de escoger entre Chris o 
Jill para empezar una nueva aventura. 
Sin duda alguna, estamos ante un 
bombazo para Game Boy Color. 


Desarrollado por un equipo interno de 
Capcom, «Resident Evil Zero» tendrá 
como protagonista a Rebecca 
Chambers, la chica modosita del primer 
«Resident Evil». Capcom afirma que 


este va a ser el «Resident Evil» más com 
plicado de la historia y tendrá grandes 
dosis de acción y unos puzzles imposi¬ 
bles. Su salida en Japón es inmediata 
aunque de su comercialización en nues¬ 
tro país poco se sabe... 


¿Os sueiTCresta 
sala?, 

efectivamente, es 
la sala de juntas de 
«Resident Evil 2 


Copiando la ¡dea de Sega con su «The 
House of the Dead», Capcom ha progra¬ 
mado un shoot-em-up con pistola 
* de reciente salida en Japón. 

n¡ Como dato original, la 

cámara no se mostrará 
estática ya que con un 
ligero movimiento podre- ^ 
mos variar la posición y ata- ■ 
car a los zombies que apa- ' 


rezcan por derecha, inquierda, arriba o 
abajo... El único defecto, por lo visto, es 
que la pistola no es muy precisa y que el 
argumento brilla por su ausencia. 


Las ventanas 
también nos darán 
algún que otro 
sustito. 


Otro de los aspectos en los que V 
más ha trabajado Capcom *** 
ha sido los escenarios, 
ya que -mejorando lo 
presente-, han logrado 
transmitir un poquito 
más de miedo y misterio en todos 
ellos, a base de pequeños detalles y, 
sobre todo, gracias a un desorden i 
total de unas calles devastadas 
por los zombies. Lo que parece da- .í 
ro es que si este juego se digna a |¡J 
imitar los pasos de su antecesor, ^ 
nos hará pasar noches de verdade- V 
ra angustia... y es que no hay nada 
como dormir con un ojo abierto por 
si despertamos en medio de la noche 
en alguna calle de Racoon... 


con vida de la mansión donde Umbrella 
desarrollaba sus experimentos con el T- 
Virus. Pero en un momento del juego 
nuestra querida heroína pierde el conoci¬ 
miento y... pasaremos a controlar a Car¬ 
los Oliveira, un mercenario de Umbrella 
de origen Brasileño que es enviado a Ra¬ 
coon City para rescatar supervivientes. 
Con él tendremos que buscar un antído¬ 
to para sanar a la buena de Jill. 

Aunque no todo será coser y cantar, ya 
que Capcom ha vuelto a ofrecer varias 
opciones de juego, eligiendo caminos y 
variando el argumento según nuestros 
actos. Esto multiplica las horas de entre¬ 
tenimiento infinitamente... 


í ! í í'! ! 


RESIDENT EVIL ’ ^ 

1996-PlayStation J 

El primogénito, el crea¬ 
dor de una legión de A 

fans, el primer «Resi- 
dent Evil» es toda una joya que todo colec¬ 
cionista debe tener. Introdujo en el sector 
de los videojuegos una ambientación te¬ 
rrorífica gracias a los espeluznates zom- 


RESIDENT EVIL 1997-Saturn f 

Un año después -más o menos- de la 1 \ i 

aparición de la versión Playstation, Sega- 
Saturn acogió con alegría la conversión < m 

del clásico. Un modo de juego súper di¬ 
vertido y la estúpida polémica sobre cuál 

de los dos juegos tenía más colores, en- -^ 

volvió a uno de los lanzamientos más esperados por los 
Saturninos de la época. Otra pieza de coleccionistas... 


I bies y al decorado donde se de- ” 
l^j sarrollaban los hechos. Además, 
| también será recordado por su difi- 

[ cuitad y por ex-- 

_I hibir la intro 

más hortera de la his- % . 

toria de los videojue- ( 

gos. Toda una obra de 
arte jugable. 





Hemos realizado este apartado especial 
para hablar sobre la línea del tiempo tan 
particular que sigue esta saga. 


Aunque «Resident Evil» salió antes que los 
demás, en el universo que maneja el juego 
no es realmente el primero. Nos explicamos. 



Si nos ceñimos a las últimas informaciones 
de Capcom, el exclusivo «Resident Evil Zero» 
para Nintendo 64 es el primero en la línea 
de tiempo. La protagonista es Rebecca 
Chambers, experta en medicina de campo y 
primeros auxilios que aparecerá meses des¬ 
pués en el destacamento Bravo de S.T.A.R.S. 
Éste equipo fue enviado a las montañas de 
Racoon City -una zona al oeste de los esta¬ 
dos unidos-el 22 de Mayo de 1998 
después de aparecer un excursionista muti¬ 
lado y tras la presencia de unos extraños 
perros que devoraban carne humana. Todo 
tenía relación con el establecimiento en la 
zona de unos laboratorios de la misteriosa 
compañía Umbrella. 

Aquí es donde empieza «Resident Evil» con 
Chris Redfield y Jill Valantine a la cabeza 
unos meses después, exactamente a finales 
de Julio de ese mismo año, para destruir el 
laboratorio y, con él, el abominable T-Virus. 
Tras haber acabado con todos los zombies 
de la mansión, Chris y Jill intentan conven¬ 
cer, el 8 de Agosto, a la policía local de 
Racoon City de todo lo ocurrido en la man¬ 
sión. Nadie les hace caso y Chris tiene acce¬ 
so a informaciones el 24 de Agosto que 
descubren el desarrollo por parte de 
Umbrella Europa del C-Virus. Chris parte 
inmediatamente hacia el Viejo Continente. 
Mientras tanto, Jill Valantine sigue en 
Racoon City y del 26 al 27 de Septiembre 
empiezan a aparecer los primeros zombies. 
La policía local intenta defenderse como 
puede pero al final la ciudad queda debas¬ 
tada y el 28 de ese mismo mes comienza 
«Resident Evil 3: Nemesis» con Jill Valantine 
como protagonista. Pasado el horror y el 
acecho de Nemesis, llegan a la ciudad, un 
día después, Lion S. Kennedy y Claire 
Redfield. El primero se iba a incorporar a la 
policía local y la segunda va en busca de su 
hermano desaparecido cuando, de repente, 
se encuentran con todo el percal y da 
comienzo «Resident Evil 2». Claire, al no 
encontrar rastro de su hermano Chris es 
informada de que ha partido hacia Europa 
para combatir el C-Virus. Tres meses des¬ 
pués Claire viaja en su busca pero en el 
camino es raptada por los mercenarios de 
Umbrella y conducida a una isla-cárcel... 
dando el pistoletazo de salida para 
«Resident Evil Code: Verónica». 

Existen rumores bastante fiables que indi¬ 
can el inicio, por parte de Capcom, del desa¬ 
rrollo de lo que será «Resident Evil 4: 
Umbrella Rising» para Playstation 2. Dentro 
de este universo de fechas, el argumento 
tendrá lugar después del Code Verónica de 
Dreamcasty ya no aparecerá León... muerto 
-por lo visto- en acto de servicio. 



Existen tres 
niveles de 
dificultad: 
muy fácil, 
fácilf> 
normal. Este 
último es 
muy, muy 
difícil. 


Noche nubosa 
para una 
buena caza. 
"¿Dónde te 
metes Chris?”, 
tuvo que 
pensar la 
pobre Claire 


Cuando nos rodeen los zombies 
tendremos muchos problemas. Son 
bastante más chungos que en los 
anteriores «Resident Evil». 


Claire es una chica de 
armas tomar y sabe 
utilizar muy bien sus 
idem. 


CZ « S uper espectacular... en 
t comentos hay alguna que* 
antasmada, pero la calidad es 


Planos como 
éste se ven 
bastante en 
«Resident Evil 
Code: 
Verónica» 


Los malditos 
perros no 
faltarán en 
esta nueva 
versión. 


vida... ¡vamos, un cóktel explosivo! 

Frente al resto de juegos de la saga, he 
mos notado una mayor velocidad en los 
personajes y una mejora en la respuesta 
del control pad. Las cargas son bastante 
más cortas aunque si- 
^ guen siendo molestas. 

Las cámaras fijas se si- 
guen manteniendo aun- 
. que los escenarios Ioí 
L genera la máquina en 
tiempo real. 

A este «Resident Evil 
Code: Verónica» le queda bastante hasta 
que lo veamos por estas tierras, vendrá 
con 2 GD-ROM y estamos ansiosos de 
echarle el guante y de que traduzcan los 
diálogos al castellano... 


S in ningún tipo de duda, «Resident 
Evil Code: Verónica» es el Resident 
más esperado por todos los jugado 
res de esta saga. Capcom ha aprovechado 
el superior potencial de Dreamcast para 
realiza la versión más im¬ 
presionante de las mate- ' 

rializadas hasta el mo¬ 
mento y lo ha mostrado a 
todo el mundo en un GD 
especial que se vendía 
junto al remozado «Resi¬ 
dent Evil 2»... japonés. 

Hemos echado unas partidas a la demo y 
podemos adelantar que es impresionante. 
El apartado gráfico es sublime, la ambien- 
tación llega a los niveles de «Silent Hill» y 
sigue siendo un «Resident Evil» de toda la 


• El sistema que han creado los inge¬ 
nieros de Capcom para el movi¬ 
miento facial es impresionante 
Ojos, boca, cejas., todo está perfec¬ 
tamente modelado y resulta de lo __ ... 

más espectacular. Desde aquí hacemos un lla¬ 
mamiento a los programadores occidentales 
para que aprendan de los japos y que se dejen 
de realizar conversiones a capón desde PC. 
¡Hay que aprovechar esta consola! 


RESIDENT EVIL OIRECTOR'S CUT I fX. • 

1997-Playstation I 

Bajo este adorable nombre, Capcom hizo un r i 

remake de su éxito. Incluyó tres nuevos mo- j A 
dos de juego, cámaras y vestimentas 

Muchos le conocen como el «Resident Evil L_ . _ _ 

1.5», pero realmente ese proyecto es otro que nunca llegó a salir y 
que al final se convirtió en «Resident Evil 2». Si no tenéis el primer jue 
go lo mejor es que os hagáis con este Director's Cut. 






En esta ocasión 
veremos todas 
las escenas que 
ya disfrutamos 
en la versión 
Playstation. 


Este León no 
aprende por más 
qué se lo decimos... 
¡que no te metas en 
Racoon Cityí 


El séptimo de zoonmbiner ía'ha venido a 
ayudar a sus compañeros, jJCW^con nuestro 
trabuco ganaremos siete a cero (ciíiste). 


Tendremos que realizar njJIR 
tareas para salir con vída||p 

Los zúgtbies 


■a Bella Wopg 
N>S tendrá que 
fjrodar en más 
ie una ocasión 
al ir de 1 

dilaciones # 
nbarazosas. 


P or fin, después de tanto esperar, 
los usuarios de Nintendo 64 van 
a disfrutar de este maravilloso, 
sensacional y sangriento juego. Mu¬ 
chos decían que no sería posible intro¬ 
ducir secuencias FMV en un cartucho, 
pero Capcom les ha cerrado la boca de 
una vez por todas, y ha aplicado ese 
viejo refrán que dice, querer es poder . 
Y la empresa japonesa no solo ha que¬ 
rido, sino que también ha podido aun¬ 
que le ha salido caro ya que el cartu- 
chito cuesta más de trece billetitos 
verdes aunque posee unos descomu¬ 
nales 512 Mb. En realidad, esta ver¬ 
sión es la peor de todas, ya que en mu¬ 
chas ocasiones, cuando la cámara se 
acerca mucho a nuestro héroe, el jue¬ 
go pierde rapidez y se ralentiza. Léase, 
es como si estuviéramos viendo una 
repetición, amén de algunos escena¬ 


rios a los que acude la niebla -es¬ 
tilo Nintendo 64- con un interés des¬ 
mesurado. El viejo truco, que dirían al¬ 
gunos. A pesar de esa artimaña, es de 
los cartuchos más nítidos que hemos 
visto es esta plataforma. 

El argumento es el mismo que en las 
otras versiones, todo es exactamente 
igual, exceptuando el lenguaje, que 
en este cartucho nos dará a elegir 
entre francés e ingles... ¿y el español 
qué? Parece ser que Capcom no se 
ha dado cuenta de lo importante 
que es enterarse del argumento 
en esta aventura... y es que no 
es lo mismo jugar, que ju¬ 
gar. Capcom ha realizado 
un gran trabajo: es uno 
de los mejores y ya 
está. 

Gustavo 


Puntuación 


Aunque no 
tenga la 
nitidez de PSX, 
este cartucho 
es uno de los 
mejores, 
gráficamente 
Hablando, de 
Nintendo 64. 


Compañía: Capeos 

Preda l3.M5Ptas 

Genero: Aventura Traducción No 


El Kjual a la versión 
PSX lo que ctgmfl 
ca. drvenron. 

El precio es eugerai 


RESIDENT EVIL » f. - 

1997-PC CD-ROM * Jrt • ™ 

Visto el éxito obtenido ' " —J? 

con las versiones de 
Playstation y Saturn, 

Capcom no perdió la ” A W0BB ° dr »" ifl * » atef " 1 
oportunidad de trasladar todo el horror y tensión a la pla¬ 
taforma PC: gráficos acelerados y la misma jugabilidad que 
hizo grande a éste título... 


RESIDENT EVIL 2 lijn \ W 

1998-PlayStation ^\ \ \ 

La gran continuación -esperada por todos- apare- 3 

ció en Playstation con una calidad gráfica mejorada y 
pero con la triste sombra de su exacto desarrollo. SjP* 

¡Vamos, que parece la primera parte pero cambian- / . 

do los personajes y algunos decorados! Aún así, L.- A . 

convenció y enamoró a la mayoría de usuarios Residentmaníacos. 
Todo iba metido en dos CD que nos dieron cuerda para rato... 







¡Cuantas veces te 
he dicho que no 
tengo piojos! pues 
nada, el zombje se 
empeña en 
mirarme la cabeza. 


Este es «no de los person] 
nos empotraremos en ej \ 
ToffUfltíxómo? pero sí es 


Como podarnos ób&ervár 
el apartado'/gfáfic‘o’-es 
cdsí idéntico al de otras 
versiones. 


E ra cuestión de tiempo que Dreamcast con¬ 
tará con una adaptación de este sensacio¬ 
nal juego, por eso Capcom no se ha hecho 
de rogar y en breve lanzará al mercado la mejor 
adaptación de este gran éxito. Como es lógico, 
este peacho de game es el que mejores gráficos 
luce de todas las conversiones, y es que 128 
bits es mucha potencia para un juego que salió al 
mercado en una consolilla de solo 32. 

En esta ocasión se han incluido nuevos y origina¬ 
les modos de juego, a cual más terrorífico, que do¬ 
tan a este sensacional 
USarJIrJSSiCD-ROM de una larga y 
H 1 . .. E divertida duración. En¬ 

tre ellos nos encontra¬ 
remos el modo 
Arrange, que nos pro¬ 
pone el mismo juego 
pero con los objetos 
cambiados, además 


manejar a distintos per- 
sonajes de la saga. En , '■ 

definitiva este Resident . u ■ 4 yi 
es el mismo pero con un y"* f \ , 

lavado de cara genial. i 

Asi que quién esté ima f 

gmando encontrarse al- . ^ vi 

go nuevo y revoluciona- ei principio de tojfó^p 
rio que siga esperando, culpa de un 
porque lo único novedo¬ 
so que aporta este título son terroríficos y esca¬ 
lofriantes modos de juego. De todas formas es 
una gran opción para los que no hayan jugado 
con versiones anteriores y que todavía no sepan 
lo que es sentir el aliento de un zombie infectado 
con el G-Virus en el cogote. Solo tenéis que echar¬ 
le un par de dedos al mando y... 

Nacho 





otras cuatro modalida¬ 
des en las que podre¬ 
mos ver imágenes y 


i.don i; Kennedy *_ H 

ti n - 



En el modo Extreme Batí 

he * 

s , , 

elegiremos entre cuatrd 

La. 


personajes. 

1 1 


Puntuación 




Resident Evil Z 




.2 


Sobresaliente 


rr 


Compañía Capcom 

Precio Por confirmar 

Genero Traducción: No 


K Gráficamente superó» 
. y con más modos. 


|| |». II _ |U_1| 

tos tiempos dt carga |UC 



RESIDENT EVIL 2 

1998—PC CD-ROM 

Como era de esperar, Capcom realizó 
una especatular versión para PC que 
contaba con aceleración 3D y que resul¬ 
taba exacta a lo visto en Playstation, 
tanto en desarrollo como en jugabilidad. 
Comparado con la primera parte se vió 




mejorada gracias 
a la cuidada reso¬ 
lución de los bit- 
maps que hacían 
las veces de esce¬ 
narios. Esencial 
en cualquier bue¬ 
na colección que se precie y una abismal 
diferencia respecto de la versión PSX. 
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Simulador de pinball 


Sramer 

Rally 


jna carrera por U.S.A 


empiro 


Ajedrez 


Simulador de vuelo 

Dres aviones 
Guerra Mundial 




Aventura gráfica 


★ Con la primera entrega 

gratis el estuche de la colección 
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En est* apartado vais a encontrar el nombre del juego 
Estar muy atentos al sistema que comentamos no 
vayáis a confundiros con otros títulos que suenan igual 
y que nada tienen que ver con el que estamos 
comentando. 


X funtitíM'inn 


Llegamos ai meollo de la cuestión, a la nota. Aquí os 

vamos a poner esa sensación que nos trasmita el juego 

después de probarlo durante varias horas. Nuestro 

sistema de puntuación es idéntico al de vuestro 

profesor de Cecina Española 

0.0 2.9 Muy deficiente 

3 0 4 9 Insuficiente 

5.0 5 9 Suficiente 

6.0-6.9- Bien/Bien elto 

7.0*7.9- Notable bajo 

8.0 8 9 Notable alto 

9.0-9.9 Sobresaliente 


./- / 'Inmini yttftf* 

En fuegos ft Cía vamos a hablar, únicamente, de las consolas 
y ordenadores que están realmente operativos ea el mercado, 
es decir, aquellas plataformas que tienen un ritmo continuo 
de lanzamientos o que, muy a menudo, vanan su oferta 
FT - El clip con el distintivo quiere decir que, de todas 
las versiones disponibles del juego, ésa es la 
comentada 

f Mientras que si d clip tiene el chtutito , quiere 
decir que existen versiones para ese sistema pero no 
han sido comentadas dentro del Test 


j 






Puntuación 


# Crash Team 
V"f Racing 



Sony 
7.490 Ptas, 
Traducción. Sí 



Objetivo: li^qwr primero ¿ lo neir 
usando misiles. tajas de nitrogliceri¬ 
na y... ¡tu kart! 

Modo de juego; ipriet?. on fueo\i el 
at elerador para que escape. 


N* de jugadores: 
—- '*• de circuitos: 

_ jjf * de personajes: 
Armas: 

Violencia: 



1 a 4 i 

Compatible con 

2 »| 

Dual Shock 

8 j 

Memory Card 

Si ■ 

fitottí tap 

Virtquna 


6 


Disfrutar de las carreras dé 
kart con estos personajes 
Esperábamos mas dificultad 


8 



4. tnun:. tuu/ttft/u 


La compañía, el idioma, el precio, el género, el 
objetivo y los modos (o modo) de juego: aquí os váis 
a enterar de esos datos importantes que desvelan de 
verdad cómo es el titulo 


i ti mu, nu-ninn* 


Según el tipo de juego podréis encontrar en este 
apartado datos sobre numero de jugadores, niveles, 
coches, enemigos, armas, violencia, editor de 
circuitos, IA de los personajes... asi, tantos como 
géneros abarquemos en nuestras paginas. 


(>. Itruirisltns niwlmus CunttmtihU*run... 

Estos datos, que recogemos directamente de las 
compañías, son los requisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador para ejecutar el juego. Debéis 
saber que muchas veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione correctamente 
Cuando comentamos un juego de consolas, veréis una 
lista con todos los periféricos que podéis utilizar con 
él. Sólo nos referimos a los más populares 


✓. tn mwnvm¡» 

Con dos escuetas, cortas, descriptivas y concisas 
frases vamos a comprimir lo mejor y lo peor del 
juego comentado. Tal vez nos quedemos cortos o 
tal vez nos pasemos. Lo que importa es la sensación. 


H. Utmu mlnrm m innt*s» 


En Juegos A Cía. vamos a posar por el ojo crético 
otros cuatro aspectos más. al margen de la 
puntual ion dificultad, sonido, gráficos y 
jugabilidad Asi, tendréis una idea mas aproximada 
de como son los demás apartados del juego. 

Este minigrofico que intenta ilustrar visualmente los 
niveles técnicos y de diversión solo cuenta con una 
breve y minúscula aclaración; cuanto más sencillo 
sea el juego, mas baja estara la barra de dificultad. 

Si es aJ reves. . ¿hay que decirlo todo? _ 





A nuestro 
personaje 
encanta 
jugar con 


Nuestro 
poder de 


recogemos 

power-ups. 


¡Horrendos! 


pesados,,. 


,Ucr. \Mv\, 


Uüliuvumu 


1 ..— 

n número de éxitos que 
so. Pero a la empresa 
Olvidado que hace un 


Esta maniobra de la genial empresa nipo¬ 
na no tendría condena posible si el precio 
de esta expansión -tiene muy pocas fa¬ 
ses diferentes- fuera más reducido, pero 
se da la casualidad de que se mantiene 
como si estuviéramos comprando un títu¬ 
lo completamente nuevo. 

No nos queda más remedio que pegarle 
un tirón de orejas a Konami, aunque in¬ 
sistimos en que el juego es técnicamente 
muy bueno, con músicas típicas de la sa¬ 
ga, diversión a espuertas, enemigos com¬ 
plicados, bestias pardas de mucho mérito 
que huelen a clásicos de otras épocas y 
todas esas cosas que tanto gustan al pú¬ 
blico que quiere pasar ratos a lo grande. 
Por todo lo anterior, si eres uno de los po¬ 
seedores del primer «Castlevama», ha¬ 
certe con los servicios de esta pre ^ 
sunta continuación es como „ j 
comprar un loro para apren¬ 
der inglés aunque si te 


L a verdad es que conocemos pocos L 
Vampiros tan resistentes, obstina m 
dos y tozudos como el que prota- I 
goniza, una y otra vez, la afamada I 
serie de Castlevanias que Konami nos re I 
gala puntualmente para cualquier plata I 
forma que se precie. 

Si a esto le unimos que hace menos de un \ 
año pudimos jugar con la primera parte ■ 
del cartucho que nos ocupa, obtenemos ¡i 
un extraño refrito de ideas, opciones, fa- I 
ses y personajes que saben a más de lo - 
mismo pero con otro nombre. 

Konami, ajena casi siempre a las modas y 
fiel, eso sí, a sus exitosas sagas, ha ido for¬ 
jando una fama de compañía fiable que 
puede jactarse de mimar cada desarrollo castillos, que sj bosques, laberintos, man 

como si fuera la primera vez. A pesar de I siones, galeones perdidos, cruces onti 
tener numerosas gallinas de los huevos vampiros, agua bendita, hachas, cuchillos 

de oro, siempre ha tenido la delicadeza magias y esqueletos para aburrir son sus 

de mejorar, adaptar y personalizar cada marcas de la casa y en esta ocasión, come 

versión para convertirla en única. N * en las demás, se repite. También es diver 

Pero el mejor escribano hace un borrón, y tido, el personaje salta lo suficiente pars 

el que supone para nuestros bolsillos este agarrarse a los riscos, evitar a los enemi- 

presunto «Castlevama Legacy of dark- gos y el arsenal de mejoras que nuestre 

ness» es tan exageradamente descarado poder místico nos ofrece es tan elevade 

que no sabemos muy bien a qué estrate- como estimulante. Se deja manejar con fa 

gia obedece. cilidad y los gráficos, ambientación y mú 


Algunos 
pasajes del 
juego 
garantizan 
ppctáculo y 
buenos 


STATUS cir>an 
£01 h 07700 


entusiasmó, reencontrarte con más 
de lo mismo puede proporcionarte 
una emoción que nunca antes habías 
sentido. Negarle la calidad que ateso¬ 
ra este «Castlevania LOD» es imposi¬ 
ble pero, ¿por qué Konami habrá co¬ 
metido este error? Expediente X... . 

José Luis i 










































'/ow view 


Notable 


0 juGBam&t3E» 23 
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Cuando nos 
convertimos 
en hombre 


aumentan. 


TiVHi rno"-j 

r.Q^D _ 

M *"* 

IJL 


Algunos 
escenarios son 
muy bonitos, la 1 
pena es que ya . 
los habíamos 
. vistoJ 


f " %£ 

Henry es un 
jovencito al 
|lie debemos 
protegerle! 
ataque de 


Tenemos que 
escapar del 
galeón 
acabando 
con los 
espíritus que 
allí habitan. 


TERMINA CON EL TÍO CALAVERAS 


1 Según aparece 
el enemigo, em¬ 
pezar a darle con el 
disparo místico puri- 
ficador... la señal 
de que habéis acer¬ 
tado es cuando 
cambia de color. 


j '■jUna vez 

• ^ ue se 

+* K í canse de retí 

' > j bir, comenza- 

r rá a c ° rrer 

U a/ i „ ' Apartaros de 

Jf / su camino si 

i A - • "° ^ Ueréis 

^# r MHbfc. qUe 0S p3Se 

\ ^ y por encima. 

3 A base de pegar golpes con la porra en 
el suelo, aparecerán esqueletos peque¬ 
ños que nos incordiarán. Acabar con ellos. 

' ▼ ATirf%b0D rrn\ 

VV <*■ • • v K I 


'▼ atw* nnnn 
noto 


4 Harto de recibir, volverá a moverse. 

Tener cuidado porque antes saltará 
para intentar caer sobre nosotros y escu¬ 
pirá un maloliente gas azul. 


*■ _ ST ATUS 0*(M> 
r'- W' 04000-' 


v o* , 


5 Cuando corra hacia • 

nosotros, podemos * * r- . 
jugarnos la baza de es- ’ 

perar y. desde abajo, 
arrearle de lo lindo. Ir* ? 

6 Una vez repetidos , 
los pasos 2, 3. 4 y 5 
un par de veces mas, co- 

menzará a perder miem - 

bros por los impactos de nuestro ataque 

j - w:"T"; - \ Una vez en el suelo. 

. no dejéis de disparar 

• «A hasta que su barra 

de energía -parte 
inferior derecha- se 
k •* 1 / agote. 

7 Ya le tenemos a punto, listo para pa¬ 
sar a formar parte de la lista de hue¬ 
sos que algún arqueólogo encontrará si¬ 
glos después. 


Lejos de emular las hazañas del le 

gendario héroe de los Castlevonias 

con su látigo, Konami ha introducido 

una especie de disparo láser místico 

purifícodor de almas que puede mejo 

rarse en poder de ataque con unos 

curiosos iconos con forma de escu 

dos. Si recogemos uno de ellos, el co T 

lor de nuestros disparos cambiará y, ■ PowerUp 

con ellos, nuestro poder destructivo. \ - >at ° ,lvl¿w 


PON UN HOMRRE LORO EN TO VIDA 


\ Para conse- 
1 guir que 
nuestro per¬ 
sonaje se 
1 transforme 
| en un hom 
bre-lobo -co- 
J mo en el le 
*^m**^r gendario 
Altered Beast- de Sega- so 
lo hay que recoger todas las 
gemas rojas que encontremos 
Una vez conseguida, el poder de 




ataque y agilidad 
se multiplica, por 
lo que os reco 
mentíamos que 
lo pongáis en 
práctica ante un 
enemigo final 
Eso sí, recordad 
que la transfor¬ 
mación se man¬ 
tiene durante un 
tiempo limitado. 


Castlerania 

Legacy ol Darhness 


Compañía: Konami 

Precio: 11.990 Ptas 

Género: Aventura 30 Traducción: No 

Objetivo: i/*< al Conde Dratula 
por lo civil o por lo peñol. . sin olvi 
darnos de su pandilla de secuaces. 

Modo de juego: plataforma de¡ 
bueno con riscos, enemigos y armas 


N° de jugadores: Compatible asi 

N° de personajes: 4 

Finales distintos: No ^«74™ 

Armas: Místicas 

Violencia: Ninguna 


El sello de Konami está impreso 
en sus tripas 

Este juego ya k» hemos visto. 


on son cha iuc 















Multijugadon 

Hasta con un total de cuatro amigos po¬ 
dremos jugar en los niveles especiales 
que ha creado Infogrames para la oca¬ 
sión Aunque la pantalla se vuelva bas¬ 
tante minúscula, es una buena forma de 
disfrutar con «Slave Zero» y descansar un 
poco del modo single player. Divertido, 
rápido y diferente. Si tienes tres mandos 
para tres amigos, no lo dudes y pruébalo. 


Los disparos de 


puerros 
Enemigos son la 
base de nuestra 
derrota, y el 
principio de la 
victoria del 
chatarrero... 
torero. 


La iluminación es uno de 
los aspectosjnás cuidados 
dé «Slave Zero». 


Los jefes 
finales son 
como los de 
toda la vida: 
rutinas de 
moda para 
una acción 
exquisita. 




Después de mucho tiempo 
esperándolo, por fin, 
«Slave Zero» está entre 
nosotros. Con un 
apartado técnico bueno, 
Infogrames nos da la 
oportunidad de visitar un 
futuro muy metálico. 

E l programa que nos presenta 
Infogrames puede parecer, en 
un principio, un juego de robo- 
zes del montón que no aporta 
nada al manido y manoseado 
género de los matamorcianos, 
matarrobots o matamataloquesea. Desde 
tiempos inmemoriales, este tipo de títulos 
se han basado en acribillar a balazos todo 
enemigo viviente de la pantalla con un ar¬ 
gumento bastante simple. Sin embargo, 
las nuevas formas poligonales han dado y 
dan renovadas ideas para mejorar un gé¬ 
nero tan antiguo como los propios video- 
juegos. Pero por mucho polígono textura- 
do, por mucho efecto de luz, rotaciones 
impresionantes y demás lindezas que sólo 
sirven para dar un aspecto espectacular al 
juego -y de hecho Infogrames lo ha con¬ 
seguido aquí- el resultado no hace variar 
mucho nuestro santo objetivo: destruir to¬ 
do lo que se mueva. Toda esta chapa que 
os he soltado sobre el objetivo de los sho- 
ot-em-up debemos aplicarlo antes de ju¬ 
gar a «Slave Zero». porque así no pedire¬ 
mos cosas que no se pueden exigir a un 







Hemos hecho un apartado para el control ya que en principio no es muy fácil de usar. 

En el primer contacto nos dará la impresión de que nos faltaran manos para hacernos 
con él, pero pasados unos minutos, todo se volverá más fácil y controlaremos a la 
perfección a nuestro esclavo cero. 

■ - GATILLOS L Y R Nos permiten HR&Eg 
destruir a nuestros enemigos ya 
que son los que accionan las Hfyjü 

armas. Para el gatillo L, los I 

misiles y para el R, la pistola, la I 

metralleta [ flÉMÉhS V '8 

BOTÓN Y Este botón acciona un 
movimiento muy importante ya 
que pulsándolo podremos 
avanzar hacia el objetivo. 


PAD ANALOGICO- 

Gracias al control 
analógico moveremos la 
cabeza de nuestro 
pequeño robot para 
poder apuntar o ver 
mejor las cosas. 


BOTON B 
Al igual que el 
botón X acciona 
el balanceo 
lateral hacia la 
derecha. 


«PAD DIGITAL Al pulsar la 
cruz hada abajo, nuestro 
robot dará un pisotón al 
suelo creando una onda 
expansiva que destruirá 
o dañará a muchos de 
los enemigos del juego. 

Si lo hacemos hacia 
arriba, daremos un salto 
que nos permitirá 
avanzar a zonas altas o 
atacar por sorpresa a los 
infectos roboces. 


BOTÓN X Nos permite usar 
el balanceo lateral hada la 
derecha y es de gran 
utilidad para evitar 
disparos, misiles y hornazos. 


■BOTÓN A Con el botón rojo del 
mando de Dreamcast podremos 
mover nuestro robot hacia atrás. 


armas de 
destrucción 
para un juego 
de roboces 
notable 


Aunque el desarrollo y argumento del 
juego sea igual en ambas versiones, 
hemos podido ver bastantes diferencias 
de una plataforma a otra. La versión de 
PC está más trabajada en cuestión de 
resolución y detalles del entorno. Lo de la 
definición es obvio, ya que lo queramos o 
no, un monitor vence a la pantalla del 


Nuestro 
protagonista 
se (imita a 
repartir tiros 

j lodo lo que 

se mueve 


En muchos 
ocasiones 
habra que 
alzar la vista 
para acabar 
' con 
enemigos 
S votadores... 


televisor pero en los detalles del entorno 
nos hemos quedados bastante perplejos 
debido a la desaparición en la versión 
Dreamcast de los helicópteros sobrevo¬ 
lando la ciudad o de las decenas de 
coches apelotonadas en nuestros pies. 
Esto no es totalmente necesario para la 
diversión, pero sí sorprende que 
Dreamcast, siendo tan potente como un 
PC de gama alta, no haya tenido esta 
clase de virguerías... habrá que preguntar 
4 a la gente de Infogrames, a ver qué dicen. 


Cada vez que 
damos un pisotóiT 
o saltamos, queda 
la particular 
huella de debajo 
de estas líneas. 


ción y diseño de todos los elemen¬ 
tos poligonales que aparecen en 
el televisor Todo se mueve a la 
perfección, sin embargo da la sen¬ 
sación de que no han exprimido 
mucho el hardware de Dreamcast 
y eso, desgracicidamente, le hace 
bajar puntos. Por lo demás, «Slave 
Zero» es un buen juego. No escri¬ 
birá una gran página en la histo¬ 
ria de los videojuegos pero 
si que nos dara mucha di- 
versión gracias a la versa- I 
ululad del robot, a la his 

traducida y I 


Se trun quantum ó 

'tiqnsegó.ir armas 
fliUlVdbip aros y 
muy, m\iy f 
devastadoras 


Puntuación 


titulo de estas características... aunque 
sea para una plataforma superior, 
fcn «Slave Zero» nos encontramos con un 
plateamiento visual, cipriori, espectacular 
que no hace estallar de alegría a nadie. 
Porque el programa de Infogrames no es 
lo que se dice excelente o notable en el 
apartado gráfico: simplemente mola y es¬ 
ta bien, ivamos, que nos ha convencido! 
Principalmente, porque la compañía fran¬ 
cesa ha conseguido una buena ambienta- 


Notable alto 


toria que está 
doblada al castellano y por su¬ 
puesto, al simple hecho de des¬ 
truir a misilazos a todos los ene¬ 
migos. Y esto es gracias a la 
mezcla de acción, saltos, objeti 
vos de las misiones, el arsenal de 
destrucción con el que contare¬ 
mos y como en todos los buenos 
s hoot-enhup, los malditos y temi¬ 
dos jefes finales de fase que nos 
doblan en tamaño y armamento. 
Como vemos, «Slave Zero» no es 
otra cosa que la vieja ¡dea típica 
de los disparos a mansalva llevada 
al mundo poligonal y que segura¬ 
mente encantará a los más jugo 
nes Si te divierte lo simple, o no 
pensar en el intento, este lanza 
miento de Infogrames puede en 
qancharte. Si quieres complicado 
nes olvídate con rapidez 

Nacho 


i: Infogrames 

8.990 ptas. 
¿di lü Traducción: Sí 


Compañía 

Precio: 

Genero: 


Objetivo: ivan/..< dispjrm avan 
zar destruir avanzar y conseguir 
mas urna* pau seguí» avanzando 

Modo de juego: oqr tu esi lavo 
ponle delante de un enemigo y ¡PUM 1 


Cuanto mas 
avancemos 
mas robots 

aparre erán y 
más difíciles 
nos pondrán 

las rosas... 


Notable alto 


N° de jugadores: 
Interacción: 
Jefes finales: 
Armas: 
Violencia: 


Compatible con 

Visual Memory 
Vibr-iUon Pah 


Media [ 
Salvajes i 
A porrillo | 
Metálica J 


tofogramci 
§.7t5 PUv 
U) Traducción Si 


Compañía 

Precio: 

Genero \* *»»■ 


ti mai bonito que La 
versión OC. 

No tener el modo 
de DC para PC. 


Muy divertido, molo reenron 
trarse con un matonean unos. 
No han exprimido la consola. 



































vaina 


Los fuera' 


Test t 


Las carreras con el Unk Cable 
prometen ser mucho más 
emocionantes. 




vaina dial tío Toan 




arece ser que la Starwars - 
manía todavía no ha termi¬ 
nado y Lucas Arts sigue em¬ 
peñándose en lanzar juegos de 
este tipo, lo que no es ninguna 
noticia porque lleva muchísimos 
años exprimiendo esta sensacio¬ 
nal saga Esta vez le ha tocado a 
la más pequeña de Nintendo sufrir en sus car¬ 
nes todo el poder de la Fuer/a y, nunca mejor 
dicho ya que el cartucho incluye un extraño 
Rumble game Pak. Que no es otra cosa que la 

Color vibre 


Por lo demás, este 
juego 
no es gran 
cosa, pues a 
de la sen- 
de veloci- 
transmi- 
escenarios 
demasía- 
pesar 
con buenos 
demasiado re¬ 
tiremos contra un 
en- 


Al quedar 
los 

primeros 
nos darán 


you NOtl fl I4LH P0b! 


rival, 
teros al desarr 


Lo mejor, desde luego es 
que con el Link Cable las competi¬ 
ciones pueden convertirse en apa¬ 
sionantes duelos contra un amigo, 
vecino o compañero del colegio 
/'trabajo El control de nuestra 
vaina sería completamente im¬ 
posible de no ser por las indica¬ 
ciones de las flechas, ya que a 600 Km/h ver 
una curva puede resultar demasiado difícil y, 
como en la versión de N64, se ha inclu do un 
turbe para poner las cosas todavía mas compli¬ 
cadas A pesar de todo esto, es un juego bas¬ 
tante aceptable que co sus 24 circuitos s 
enganchara hasta completar todos los reco¬ 
rridos de la galaxias iA correr 1 

Gustavo 


La barra de 
la derecha 
nos 

muestra e\ 
aguante de 
nuestra 


Star Wars 

Episodio I: Racen 


CSC Compañía: LucaiArts 

- Preda 5.999 Ptas 

Canoro. vvio< u» . . Traducción No 


La gran sensación ie 
«etoudad 

Lm circuitos pam*n 
f (taimen 


Ei gran premio de Game Boy 


T odos conocemos al más famoso ratón 
del mundo, pero la faceta que Rare ha 
descubierto de Mickey y sus amigos 
era una completa incógnita. 

Y es que contemplar a este sensacional 
personaje, y a todos sus amigos, compi¬ 
tiendo en carreras de coches o lanchas 
motoras es toda una j If Mpiy.' 
novedad, y Rare ha 'Bfirifí i 
sabido aprovecharlo Mipkey/ j¡ 
al máximo para re- cóqtará 
galarnos un pedazo conte ' 

""Ti 3"¡|r , 




Para empezar tendre¬ 
mos que obtener - 
billetes de tren para - ^ 
viajar a los diferentes 
circuitos. Después tendremos que 
guiar a nuestra locomotora |5or un 
puzzle estilo jiCrazy^Train» y por 4 ^^ 

manos Pete. 

Las competiciones, a pesar 
de parecer lentas en un prin- 
cipio, son tremendamente 
adictivas y trepidantes, ya 
que una vez cogido el tran¬ 
quillo tardaremos semanas en dejar de 
pensar en este juego por su fluidez y ajus¬ 
tada dificultad. Y no sólo por sus carreras, 
si no también por todos los minijuegos 
que nos ofrece con los distintos persona¬ 
jes. Por ejemplo, un divertido desafío que 
protagonizará Pluto estilo «Boulder 
Dash», con rocas que nos caen encima... 


, bordas 
V ' también 
. ‘ / • . están 

•presentes. 


todo esto sin olvidarnos del carisma pro¬ 
pio con que cuentan todos los legendarios 
personajes de la factoría Disney. 

Además, en el apartado gráfico es senci¬ 
llamente genial, y en vez de parecer un 
juego de CBC, parece un cartucho de la 
extinta Super Nintendo, aunque estando 
Rare por medio esto no supone ninguna 
sorpresa. Si de una cosa puede presumir 
este «Mickey's Racing Adventure» es de 
sacar el máximo partido a todas las posi¬ 
bilidades técnicas de la Game Boy. 

Gustavo 


Comenzamos 
el juego 
paseando 
hasta 
encontrar 
tickets para 
participar en 
las carreras. 

ros!*?! 


Las carreras, a pesar de su 
sencillez, son trepidantes y 
muy divertidas 


Puntuación 


Mickey's 
Racing Aventure 


(8.4 


Gft<. Compañía: Rara/Disney 

5.990 Ptas 

Genero: Veiocidao Traducción: Sí 


Los grafitos y lo que 
nos divierte. 


Un peí»* lentas tas 
carreras 






































I_N T E R A C T I VE 


www.fxplanet.com 



Cuando 
salgamos de 
una ciudad, 
c jmpamento 
o lo que sea, 
aparecerá la 
pantalla del 
m mapa. 


ios con qué gusto están realizados 
escenarios! Construcciones así sólo 
le ven en los mojores juegos de rol. 


Sult'Ruin^ 


Eort 


estrategia 
y la unión 
de ataque y 
de defensa 
es esencial 
para llevar 


puerto las 
batallas. 


G ame Arts, empresa que muchos co¬ 
noceréis por su famosa saga «Lu¬ 
nar» y por un curioso shoot-em-up 
que apareció en Mega CD hace muchos 
años, ha pasado toda su magia a la consola 
gris de Sony, después de una gran labor en 
el lastimoso soporte CD de Mega Drive... y 
en la tristemente desaparecida Saturn. 
«Crandia» no es un juego nuevo, realmente 
la versión que estamos comentando es un 
calco de la que Carne Arts desarrolló en Se¬ 
ga Saturn en Diciembre del 97 y que por 
desgracia nunca salió en España. Sin embar¬ 
go, podemos asegurar que su jugabilidad es 
increíble y el nivel técnico es muy, muy alto 
para los tiempos que corren y la competen¬ 
cia que existe en el mercado. Toda la aven¬ 
tura se desarrolla dentro de unos escenarios 


I 3D con una perspectiva isométrica en la que 
unos simpáticos spr¡tes 2D viven aventuras, 
luchan y se divierten. Ésta combinación no 
resulta demasiado espectacular habiendo 
visto los poligonales modelitos de «Final 
Fantasy VIII», pero os aseguramos que están 
a la altura de Playstation. 

Pero lo realmente importante de «Cran¬ 
dia» no son unos gráficos muy coloridos. 
Lo realmente importante es un grupo de 
detalles que podemos dividir en la dura¬ 
ción, que supera las 60 horas de juego, 
las batallas, que son en tiempo real y su 
historia, que es realmente atractiva y 
sorprendente. El juego viene repartido en 
2 CD donde nos encontramos con un de¬ 
sarrollo muy aventurero -comprando co¬ 
sas, realizando subjuegos o preguntando 
^ I a la gente- y en el que la parte rol se des- 
&*tapa con un modo de batallas similar al 
de «Final Fantasy Vil y VIII». Pero afortu- 
natíamente la cosa se ha visto muy mejo¬ 
rada gracias a los ataques conjuntos y a 
) que se desarrollan en tiempo real, por lo 
que podemos fallar los golpes si los ene¬ 
migos se mueven en el momento justo. 
Tenemos una gran cantidad de comandos 
para acabar con los variados enemigos 
aunque hay que reconocer que no resulta 
'tan espectacular como cualquiera de los 
dos «Final Fantasy» poligonales. 


«Grandia» hace un espectacular uso del 
color. Bellos tonos pastel para un juegazo, 


«Crandia» nos ha gustado mucho y damos 
las gracias a Ubi Soft por traer uno de los 
mejores juegos de rol de Japón ya que todo 
en este título parece especial pero... han 
cometido un GRAVE, GRAVÍSIMO error al 
NO TRADUCIR a nuestro idioma un pedazo vjí 
de juego que hubiera creado tanta expec- /¡J| 
tación como lo hizo en su momento «Final ^ 
Fantasy Vil». Si no tenemos el suficiente 
control del idioma inglés nos perderemos 
entre el diccionario y las largas conversa- 
ciones de las que consta la aventura. .y 

Por eso, no nos queda más remedio que H 
pegarle un tortísimo tirón de orejas a Ubi r m 
por dejarnos con la miel en los labios y no f 
permitirnos disfrutar de esta verdadera 
maravilla. Otra ocasión perdida. 3 

Nacho 


Magias, luchas, mito*y>domós 
jarafernafia para una dr las mejores 
Junturas de rol en ¡mjfés del momento. 






gr 

■ i , ¡fl|0 4V. *> | 




Hfr[| 























NUESTRA PRIMERA PARTIDA 


buenos 

roleros. 


Las batallas no son tar^^BI 
espectaculares como las de 
Wl-jnal Fantasy VIH», pero son 
‘¡afelpe divertidas. 


Los 
interiores 
de las 
casas son 
|| preciosos... 
f ¿será 
- art'decó? 


I í C fMió. t | T • *** * C9cndar! L-¡—- U - — 1 ¡ '.I Yoo non t find thc last onc, thc 

| ilÍTUclf? ' ‘ I i i ,SpiHl Wd ’ 50 ^ **»"» 

La primera persona que aparece en pantalla ! ... para que nos diga dónde se encuentra el 
es Sue, compañera inseparable de Justin ¡ último objeto que nos convertirá en autén- 
que viene a traerle una buena noticia... | ticos aventureros: la Espada Espíritu. 

| Hhcrc’s thc "Narnor's Meloet’? | * * I . I H Blllli 


I Oh, non I rencnbcr 

Ganu mu*' ri «•• Tenu after lunclu h 
bo f tnd Tcm/ já\d osk him. jí 

Ésta se encuentra escondida en la casa de 
Gantz. Hablamos con la madre y nos dice 
que está en un baúl y que la llave la tiene... 


I I rcckon I can givc this third ratc 
advemurer Jusl in a club lo ibe 
hí dóco ir cacuros. Vou I i s ten i no? 

... ha encontrado uno de los objetos que 
Gantz nos pidió que buscáramos en el mun¬ 
do de Grandia para poder ser un aventurero. 


I l’m so 9lad you fouid ilf 
Thanfcs, Justin and Suc. 

...Tentz, su hermano. Hablamos con él y re¬ 
sulta que la ha perdido. Después de buscar¬ 
la por la zona y encontrarla, Tentz nos la da 


Él nos felicita y nos da varias pistas sobre los 
siguientes objetos a encontrar. El Casco del 
Guerrero está al lado del río... 


... y el otro, el Escudo de Luz, se encuentra 
detrás de un edificio en el puerto. Con estos 
dos objetos vamos a ver a Gantz... 


Volvemos a su casa para abrir el baúl y aquí 
está la espada. Vamos hasta él para demos¬ 
trarle que somos unos auténticos aventureros. 


Puntuación 


Notable alto 


Compañía: Game Arts 

Precio: 8.995 Pías. 

Género: Aventura Rol Traducción: NO 


Objetivo: se» w .venturero de pr 
mera consiguiendo amigos y destru 
yendo a todos tus enemigos. 

Modo de juego: agarra bien la espa 
da habla con la gente y avanra.. 


N* de jugadores: 

Escenarios: Mas de 20 i 

N° de personajes: de 17 j 
Magias: Fuego, hielo * 

Violencia: ¿Cómo dice?] 


Compatible con 


Dual Shock 
Memory Card 


tar de ui guión y jugabitidad. 
iNo está traducido? 



























E n 1997, Konami desarrolló para má¬ 
quina recreativa, un arcade musical 
que revolucionaría y sorprendería al 
mascado sector callejero: «Beat Mania», 
un juego que después de unos cuantos re- 
mixes en el mercado japonés se ha digna¬ 
do a aparecer en nuestro país y, además, 


con mando incluido que nos dará diver¬ 
sión para rato. Ésta también pasa por un 
apartado gráfico colorido que simplemen¬ 
te cumple pero que, 
sinceramente, no ne¬ 
cesita más para aluci¬ 
narnos con una juga- 
bilidad muy, muy 
buena y bastante clá¬ 
sica. Y es que «Beat 
Mania» no es otra co¬ 
sa que un pulsa boto¬ 
nes del mando cuan¬ 
do nos lo pidan. Esto, 
que puede parecer 
simple y aburrido, no 
lo es en absoluto gracias a la fantástica 
música que trae el CD y que campa por di¬ 
ferentes estilos como el sensual classic 


garage, el famoso 
techno , el rápido 
rave, el fiestero 
groove o electro 
house y el tranqui¬ 
lo pero marchoso 
jazz funk. Pero no 
sólo la variedad de 
estilos nos pondrá 
a machacar boto¬ 
nes como descosi¬ 
dos, no, ya que 
existen cinco modos de juego que a 
alargarán la vida del título de Konami 
hasta extremos insospechados. 

Como hemos podido ver, «Beat Ma¬ 
nia» es muy completo. Tal vez el único 
defecto que podemos achacarle es la " 
altísima dificultad que tiene en algu- * 
ñas fases, llegando a desesperar y ha¬ 
cernos apagar la consola en los nive¬ 
les más altos. Por lo demás «Beat 
Mania» se destapa como un juego 
fresco y muchísimo más divertido que 
la propia recreativa. 

Nacho 


Bpm 


j róon fi.trtt 


ie se corresponde con 
nando. 

na empezará cuando 
churros, ahí sí que ten- 
nuestra vista y poner 
lonibles a intentar ter- 
canciones posibles 


E l control de «Beat Mania< es sencillo 
tanto en la teoría como en la práctica. 
Existen cinco botone ■•s y un plato de Dj que 
se corresponden con los mismos de la pan¬ 
talla. ¿Pero cómo se juega realmente? 
Muy simple lo que tenemos que hacer es 
pulsar el botón indicado cuando baje la 


Aunque el prob 
caigan líneas cor 
dremos que afin 
todos los dedos c 
minar con todas 


son muy 
iachondos 


ateTrtos a 
nuestro 
contfáíio 
no sea 


bastante 

posos. 


Cada can-' 
ción tiene 
un estilo 
diferente* 


Normalmente, cuando un juego de Konami aparece 
en escena todos debemos ponernos a temblar de 
felicidad... ¡¡¡viva la diversión fácil y directa!!! 


roit? 


Notable alto 


Compañía: Konami 

Precio: 12.900 Ptas (con mando) 

Género: Musical Traducción: No 


Objetivo: ac <*ba. con ias miles 
miles de lineas que campean como 
posesas por la pantalla. 

Modo de juego: cinco ¿otoñes, un 
plato de Dj y... ¡3 divertirá 1 ! 


BflEBT 


N° de jugadores: 

Modos de juego: 

Estilos de música: a tira 
N° de temas: 

Niveles de dificultad: 


Conpatible con 

Dual Shock 
Memory Card 


30Jvescmx3Z> 



































































Í¡sM¡j^jiea en el punto 

Ifela Bram Stoker. 


MICROIDS 


La resurrección 
7 años después, 


ir1a IrL^oria original qTTWfPEií^ 
íl míe i. omina la obra maestral 


Playstation 
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Nuestro 
imperio 
debe 
crecer y, 
paro ello, 
será vital 
encontrar 
planetas y 
cuidar los 
que ya 
tengamos. 


Las batallas no 
son muy 

espectaculares que 
digamos. Si se 
hubieran 
planteado de una 
forma mas 
cinematográfica, 
otro gallo cantaría 
al juego... 


Este edificio es la 
estación de los 
colonos. Será la 
primera 
edificación que 
pongamos en el 
planeta que vamos 
a colonizar. 


Sin grandes 
pretensiones en e( 
apartado gráfico, 
«Imperium 
Galáctica II» es 
uno de (os juegos 
de estrategia más 
completos y 
divertidos de los 
últimos tiempos... 


i Fijaos con qué 
clase de tipos 
tenemos que 
negociar para 
que nuestro 
^imperio 
prospere! 


Podremos tener 
toda la 
información que 
necesitemos sobre 
un planeta con 
sólo pulsar un 
botón. 


Aprende a jugar rapidito 

Antes de comenzar a luchar es recomenda- el tipo y cuándo han de ser usadas. Una 
ble empezar con el completo tutorial que nave de transporte de tanques no es tan 
acompaña al juego. Si sois de esos que no útil como un destructor en las luchas es- 
pueden esperar, aquí os mostraremos cua- pacíales, así que eso hay que tenerlo muy 
tro pasos fundamentales para entenderlo. en cuenta. 


■ ■ T Interactive, junto a Digital Rea- 
la lity, han planteado un divertido y 
■ difícil juego de estrategia que des 
taca por la cantidad de opciones, 
la complejidad general del programa y 
por un curioso interfaz, de gran calidad, 
que nos salvará, en muchos casos, de per¬ 
dernos por sus cientos de opciones. 

Y es que el tutorial que acompaña al jue¬ 
go nos indicará de una forma bastante 
elemental todas las posibilidades que 
nos brinda el programa. 

Podemos decir, para empezar, que «Impe- 
rium Galáctica II» es un título bonito pe¬ 
ro que no resulta demasiado espectacu¬ 
lar por la concepción que le han querido 
dar los programadores. Efectivamente, 
los bloques gráficos son bastante esta¬ 
bles y funcionales pero flaquean en el di¬ 
seño de las naves y de los escenarios 
cuando entramos en batalla o, simple¬ 
mente, estamos chequeando nuestras 
colonias. Todo parece pasajero y no da la 


sensación de que realmente se estén 
destrozando flotas de naves devastado¬ 
ras o que estemos atacando una gran co¬ 
lonia desde la superficie de un planeta., 
una lástima, porque de haberse plantado 
en nuestros ordenadores con un look más 
súperproducciónhollywodiense habría 
quedado mucho mejor y nos habría con¬ 
vencido sin contemplaciones. 

Al margen del apartado gráfico -que es 
realmente lo que más flojea- lo demás 
gustará a todos aquellos estrategas que 
puedan luchar en modo multitarea. nos 
explicamos. 

Con «Imperium Gallactica II» podemos 
hacer las veces de negociador, de políti¬ 
co, de investigador, de militar y de todo 
lo que sea necesario con tal de levantar 
nuestro imperio y hacernos con la gala¬ 
xia en un santiamén. 

Podremos negociar, porque tendremos a 
nuestra disposición tres tipos de razas 
distintas con unas formas de comportar- 


1) La pantalla principal será este mapa 3) Tras construir las naves necesarias, de 
de la galaxia. Aquí podremos mover bemos elegir el blanco. 

nuestras naves, verificar datos respecto a k.. rr,~ ., — - - - 

los planetas a conquistar-o ya conquis- . 

tados- y otro tipo de menesteres como la . 3*. 

construcción de nuestra flota alada. • ■ 


mt ■ 4) En las batallas plantearemos primero 

fili la estrategia a utilizar y después pasare- 

mos rápidamente a la acción dedicando 

L ~ - " u - la máxima atención al tipo de naves ene- 

2) En la pantalla de construcción de na- migos. Podemos parar la acción cuando 
ves tendremos que tener muy en cuenta queramos. 











t as batallas en la superficie de los plan* t - son 
bastante vistosas... 


En la parte 
superior 
izquierda 
aparecen cuatro 
iconos con los 
que podremos 
controlar el 
paso del tiempo. 


Durante las 
batallas, 
debemos elegir 
la perspectiva 
desde la que 
queremos ver 
la acción. 


El cursor será 
fundamental 
durante todo el 
juego, aunque, 
también es lo 
más básico del 
programa. 


Existen dos 


¡ ataques: uno 
alrededor del 
planeta que 
vamos a 
conquistar, y 
otro en la 
• superficie. 


«Impenum Galatlit a II» cuenta con tres 
razas diferentes los Solarians huma 
nos- cuentan con un nivel tecnológico 
superior, aunque su armamento no es 
muy numeroso. Los Shmari engrande 
cen su imperio a base del comercio y el 
espionaje y son los más inteligentes de 
las tres razas Y el titulo de los más bu 
rros del universo se lo llevan los 
Kra'hen: militaristas, sanguinarios y 
con ganas de destrozar a cualquier ci¬ 
vilización que se les ponga por delante, 
iodo un lujo galáctico para luchar. 


Puntuación 


Aunque las 
imágenes que 
veis tienen los 
textos en 
inglés, en 
nuestro país 
saldrá 
traducido y 
doblado al 
idioma de 
Cervantes. 


Notable alto 


se muy específicas. Hacer política, porque 
cuando colonicemos un planeta debemos 
tener en cuenta las necesidades de nues¬ 
tros habitantes, viendo qué les falta, qué 
necesitan y si están contentos o no. Ya sa¬ 
béis lo que dice el refrán: "un ciudadano 
contento es dinero para el imperio'' 
Podremos también investigar, para poder 
crear nuevas armas, edificios y demás me¬ 


joras que Hagan de nuestro im¬ 
perio una próspera civilación. 

Y ejercer como militares, por¬ 
que existen diferentes razas pi 
sándonos los talones por con¬ 
quistar esta o aquella galaxia. 

Todo esto podemos hacerlo por 
las buenas -aliándonos con 
ellos- o por las malas -atacan¬ 
do sin compasión a golpe de na¬ 
ve y destructor espacial- «Imperium Galáctica II» es un buen 

Todo estas actividades se desarrollan en juego, resulta divertido y entreteni- 

diferentes espacios Por ejemplo, las lu- do en cuanto nos hayamos hecho 

chas espaciales o en tierra -antes de en- fe con él. Su mayor problema radica en 
trar en un planeta enemigo o cuando ya * la complejidad de las acciones que 
estemos dentro- se realizan como en * tendremos que tener en cuenta a la 
cualquier juego de estrategia normal: hora de construir un gran imperio y 

arrastramos el cursor del ratón, seleccio- un apartado gráfico que, sin ser ma¬ 
namos las naves, el objetivo, etc. lo, tendría que haber sido mucho 

Otras, como la investigación o las negó- más espectacular, 
elaciones, se hacen sobre el propio mapa Gustará a todo el mundo y, en espe- 
de la galaxia y las de politiqueo sobre la cial, a los estrategas multitarea. 
superficie del planeta. Nacho 


Compañía: GTi 

Precio: 7.990 Ptas 

Género: Estrategia Traducción: Sí 


Objetivo: expandir tu imperio 
comerciando espiando, cuidando a 
los colonos y aplastando otras razas 

Modo de juego: - el ratón ía cab* 
za y la estrategia para ganar. 


N° de jugadores: 1 

Razas: 3 

Finales distintos: Sí 

Control del tiempo: Sí 

Violencia: Ni se nota 

■■■■■■■I 


Requisitos muimos 


Pentium 233 MHz 
Necesita 
aceleración 3D 
32 M8 RAM 


Podemos 
acercar o 
alejar la 
imagen a 
nuestro gusto, 
en cualquier 
momento. 

Bastante útil 
la cosa.:? 


Es muy divertido y variado. 
Al principio resulta confuso. 
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agua no se 
lleva bien con 
nuestro avión 


aterrizar es 
muy sencillo 


Un ufes 'Jbs¡jíii¡s ds cjlj=í j I urncü 
yusibrj sn !u culbsu iarzar '--Áz 
ZusnbiU", ü=syci lufa'jrzimas son 
a£i£jIa L)n^... ¿jltjJán rjunnrdV 


Aquí tenemos u 
punto de 


Muchas 
veces hay 
que volar 
raso para 
acabar 
con los 
enemigos. 


w 

1 1 


R R 1 

1 1 

E R 


DE 


D 


DIimUñlESo QDE 
GODS EECQ Stt 


I mes pasado os hablamos de la 
tercera versión de «Ace Combat» 
para Playstation en la que no pudi¬ 
mos ver novedades exageradas pero sí oli¬ 
mos su calidad a distancia Este mes le to¬ 
ca a infoqrames y parece que se ha 
decidido a poner en problemas a la com¬ 
pañía nipona... aunque nos 
parece que no va a ser así. 

«Eagle One» es un arcade/si - 
muladar que cuenta con cua 
tro tipo de aviones diferentes; 
el versátil F16 Falcon. el 
AV8B Harrier que gracias a su 
modo jet o estacionario nos 




Las 

explosiones 

molan 

bastante. 


Alguna que otra vez tendremos 
que atacar a nuestros enemigos 
sobrevolando pueblos de una 
belleza sin igual. 


permite estar parados en el aire como si de 
un helicóptero se tratara Además, tam¬ 
bién aparecen el A10 Warthog y el Raven 
Stealth -más un helicóptero de apoyo- 
Todos juntos forman el equipo perfecto 
que nos permitirá afrontar con garantías 
las más de 25 misiones que contiene el CD 
c5—lllllica,,ai,ca Operaciones que se 
desarrollan en un am¬ 
biente muy isleño ya 
que nos encontramos 
en mitad de una crisis 
mundial galopante 
en la que Estados 
Unidos -por supues¬ 
to- tiene que mediar 
para que ciertas islas 
del Caribe no se vean 
devastadas por unos 
terroristas informáticos El he 
cho de que el juego se desarro 
lie en cinto islas no supone 
que gráficamente sea repetiti¬ 
vo, al contrario, el apartado vi¬ 
sual es bastante variado con 
diferentes estados climáticos 
y numerosas localizaciones di¬ 
ferentes que nos pueden llevar 
a la costa, a una especie de mi- 
mdesierto o a unos preciosos 
acantilados En cuestión de va¬ 
riedad no podemos poner pe- 


El modelado de los aviones 
muy conseguido Aquí se puede 
observar hasta el tren de 
aterrizaje recogido. 




gas, sin embargo, a nivel técnico «Eagle 
One» queda por debajo de «Ace Combat 
3» ya que, además de dar la sensación de 
que está todo pixelado, es bastante me¬ 
nos espectacular, no trasmite la misma 
sensación arcade que el título de Namco 
y encima tiene menos número de aviones 
que su competidor japonés. 

•Eagle One» es di¬ 
vertido. la historia 
-tal y como está 
contada- resulta 
interesante y atrac¬ 
tiva gracias a que 
Infogrames ha dis¬ 
puesto el guión co¬ 
mo si de un teledia¬ 
rio se tratase, 
contando el argu¬ 
mento con imáge¬ 


nes reales en FMV (Full Motion Video) 
Los objetivos de las misiones son bastan¬ 
te buenos y nos propondrán cosas tan dis¬ 
pares como bombardear un convoy de ca¬ 
miones, derribar aviones que atacan 
nuestra base o recoger a un compañero 
en problemas Son cosas que ya hemos 
hecho en otros juegos pero que siempre 
resultan atrayentes y que en «Eagle One» 
adquieren más tensión gracias al límite 
de tiempo que tendremos para finalizar, 
como Dios manda, nuestro cometido. Y es 
que «Eagle One», en general, convence pe¬ 
ro no entusiasma lo suficiente. 

El programa, en general, es bastante va¬ 
riado y divertido, 
pero no ha salido en 
el momento ade¬ 
cuado ya que «Ace 
Combat 3» es un 
gran rival al que 
cuesta vencer por 
las buenas iLásti- 
ma 1 , porque de ha¬ 
ber salido unos me¬ 
ses antes la nota 
hubiera cambiado 
Nacho 


Enfrentarnos 
a dos 
aviones 
enemigos 
puede 
resultar 
peligroso si 
no llevamos 
unos buenos 
misiles aire- 
aire. 


El HUD de 
nuestro 
avión es 


Todo lo 
necesario 




34 jumsam¿iGE» 














































e»ííK: 


Si volamos muy bajo, una voz 
-en castellano- nos pondrá en 
aviso. 




OCSTP CC**/u/ 

tL» or> prw v. 



etivo a la 

Tranquilidad, 
con un misil 
aira-tiarra todo 
solucionado. 


rWJ 


Hiede a quién 


diodo diultijugodor 


Además de las 
misiones para 
un solo jugador 
o cooperativo 
con un compt, 
también podre¬ 
mos retar a un 




amigúete en una batalla aé¬ 
rea a muerte Hemos encon¬ 
trado bastantes defectos en 
este modo, aunque en el fondo 
es divertido. El problema gene¬ 
ral de esta opción es la 
horrible niebla que nos 
persigue allá donde 
nos movamos Si a esto 



le 





unimos la partición de panta¬ 
lla y la pixela- 
ción general 
del progra¬ 
ma nos vere¬ 
mos en un 
apuro a la ho¬ 
ra de encon¬ 
trar a nuestro 
enemigo a lar¬ 
ga distancia -a no ser que 
lo tengamos al lado- De 
todas formas, poder elegir 
diferentes tipos de avio¬ 
nes y misiones dan a este 
modo versus un aspecto a 
tener muy en cuenta 




¡Bingo, hemos cazado a uno de esos 
destructivos Mig-29! 

* 


En muchas ocasiones podremos elegir una 
vista externa que nos permite advertir 
enemigos en nuestra cola. 


i» 


FMV 


Para contar la historia de «Eagle 
One», Infogrames ha utilizado el Full 
Motion Video -vídeo a pantalla com¬ 
pleta- de una manera bastante cu¬ 
riosa El guión es planteado como si 
de un telediarlo se tratara, hablando 
sobre la crisis en las Islas Hawai Y es 
que un grupo terrorista ha detonado 
una bomba electromagnética que ha 
dejado incomunicada todas las islas 
hawainas y están planteando una 


TVjpl^/C 

ToO w 


guerra a los f 
V mismísimos Es¬ 
tados Unidos con 
cortes en el sumi¬ 
nistro eléctrico, 
accediendo a las 
redes informáticas 
de los aeropuer¬ 
tos y dejando sin luz a muchos esta¬ 
dos importantes Ademas, se cree Esto es, a grandes rasgos, el guión 

que están relacionados con otros de- con el que cuenta «Eagle One», pero 

sastres ocurridos en Europa 
Cerca de la zona se 




IPP lili 




resulta entretenido. 


_ 

Notable 



y 

fí PC 

Compañía: Infogrames 

Precio: 7.990 Ptas. 

Género: *<ie aeree Traducción: Sí 

ÍÍÑ64 
| _ 

Objetivo: come buen americano, 

honrar al país destruyendo cual¬ 

iGBC 

”dc 

L_■ 

quier avión que se te cruce 

Modo de juego: despega, eleva el 
morro, apunta dispara y aterriza. 


N° de jugadores: 

I N° de aviones: 
N° de misiones: 
Vistas: 

Violencia: 


1 

5 

25 

2 

Ninguna 


* Resulta muy divertida 

Está todo pixelado y es peor 
que «Ace Combat i». 


Compatible con 

Memory Card 
Dual Shock 


OtF SON CKA HiC 


# jv«gosr c 2 E> 35 
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■ Los juegos'de 

i e . st ? 

cartuchojios 


Gastón 

sigue 


Puntuación 


En este minijuego 
tendremos que guiar a 
la Bella por el bosque... 
esquivando lobos. 


ios Uvotcs lobos so 
ocultan on muchos 
escondrijos del bosque. 


La Maldicióy el 
Príncipe Azul 

D isney ha querido hacer algo nuevo 
con este título Por eso ha cogido la 
idea original de algunas de las hand - 
htld de los 80 y las ha trasmitido a un 
cartucho en el que se esconden ocho 
grandes mmijuegos Uno de los aspectos 
sobresalientes de este invento es la mú¬ 
sica, ya que las melodías que nos ofrece 
son de lo mejorcito que hemos escucha¬ 


do en la pequeña ma¬ 
quina de Nintendo 
Cuenta con varios mo¬ 
dos de juego Historia, 
Tablero, Práctica y De¬ 
safío Aunque la 
verdad es que lo 
único que cambia 
es el nombre por¬ 
que todo se redu¬ 
ce a lo mismo ga¬ 
nar todas y cada 
una de las pruebas 
que nos plantea 
Aunque en prin¬ 
cipio nos parecerá 
muy divertido, después de 
unas cuantas partidas se 
transformará en un juego 
monotono por la facilidad 
con la que superamos to¬ 
das las pruebas ¡Vamos!, 
que un poquito más de di¬ 
ficultad se hubiera agra¬ 
decido mucho Pero sus 


tan 

¿ "V ? l creído y 


vistosos gráficos y, como hemos dicho an¬ 
tes, su música nos ha llegado a lo más pro¬ 
fundo Nos encontramos ante un título 
que tiene en sus personajes su principal 
baza de éxito, sobre todo si tenemos en 
cuenta que Dis¬ 
ney no suele fa¬ 
llar cuando se 
mete a emular 
las hazañas de 
algún cuento in¬ 
fantil 

«La Bella y la 
Bestia Aventura 
sobre el Tablero» 
es tan sencillo co¬ 
mo el mecanismo 
de un chupete y por 
esa simpleza de 
planteamientos 
tiene todas las pa 
peletas para entre¬ 
tenernos durante 
mucho tiempo 

Gustavo 


como en 
la 

película. 


Lumiere sigue impaciente nuestras 
evoluciones para salvarle del hechizo... 


La Bella y La Bestia 

Aventura sobre el Tablero 1 

Notable 




CBC Compañía: 

Disney Interactive 

__Precio: 

5 490 Ptas 

Genaro 

Traducción Si 


fuegot que nos ofme 
W ttsfca demasiado 
pronto. 





C omo dice el anuncio, hay clásicos que 
nunca mueren y más cuando se trata 
de joyas como ¡as que Konami nos re¬ 
gala en este cartucho: «Castlevania», «Gra- 
dlus», «Konami Racing» y «Probotector» 
-más conocido como «Contra» en Japón- 
son nombres con los que muchos de noso¬ 
tros hemos disfru¬ 
tado horas y horas 
tanto en recreati¬ 
vas como en con¬ 
solas. Pues bien, a 
pesar de los años 
transcurridos des¬ 
de su lanzamiento 
para la Game Boy 
normal, el cartu¬ 
cho de Konami es 
simplemente ge¬ 
nial, ya que abar- 


En «Gradius > nos tendremos que 
enfrentar a bigardos de este tamaño 


ca casi todos los géneros Y lo ha¬ 
ce con títulos muy divertidos y entretenidos: 
disfrutaremos de la velocidad, el platafor- 
meo como Dios manda, de los legendarios 
matamarcianos de 
la casa y de un tre¬ 
pidante arcade 
Por eso no hay que 
hacerle demasiado 
caso al discreto 
apartado gráfico 
que, a pesar de ha¬ 
ber adquirido algu¬ 
nos colores, sigue 
estancado en las épocas para 
los que fueron concebidos. 
Este «Konami GBCollection 


Vol 1» es una vuelta al 
pasaoo, a los sprites y a las 2D por que sí. 

Y es que ahora, con todo eso de los polígo¬ 
nos y los grandes mapeados, en vez de jugar 
para divertirnos parece 
que lo hacemos para lle¬ 
narnos los ojos de for¬ 
mas y colores. A pesar 
de estar coloreados 
para la ocasión, tam¬ 
bién aparecen en este 
cartucho los juegos 
originales en verde y 
negro para los nos¬ 
tálgicos. En fin, que si queréis comprar 
diversión ya sabéis lo que hay que hacer. 

Gustavo 





Compartía: 

Precio: 

Cancro: '/arios 


Konami 
S 990 Pías 
Traducción: No 


Aquí tenemos a los cuatro 

magníficos juntitos y preparados. 


*GRADIUS 
CASTLEVANIA 


KONAMI 

RACING 


PROBOTECTOR 


CL*^ 


O 


«Gradius»... * 
un grandí¬ 
simo matQ 
marcianos.^ 
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Para vencer a 
los malos será 
indispensable 
^ trabajar en 
equipo. 


CAI IFORMA 


No faltará 
acción en este 
juego, ya que 
la mayoría de 
los terroristas 
son demasiado 
malos como 
para rendirse 
por que sí. 


Si en algún momento 
se nos escapa un 
tirito, rezar para que 
no vaya a la frente 
de algún rehén... 


La barra que hay 
debajo del bote, 
mide la potencia de 
lanzamiento. 

Cuanto más llena, 
más lejos podremos 
mandarla. 


Antes de disparar contra los malos 
tendremos que intentar detenerlos 
por la buenas. Sólo así seremos 
condecorados con medallas. 
Aunque si no acceden... 






Cntírnnifi. 


Y1H.'/i 1 .1 ¡C, 


OpH-Wand 


Notable alto 


Policía 


Antes de abrir 
una puerta es 
recomendable 
dar la orden 
de: brecha 
deslumbrar y 
entrar... para 
sorprender a 
todos. 


Los escenarios del 
juego son 
sencillamente 
geniales... y 
grandísimos. 


Pulsando la barra de Espacio 
accederemos a este menú, que nos 
enseña todo nuestro arsenal. 


operaciones: ¡al ataqueeer! 


esperar refuerzos. Por eso es recomendable, 
y casi obligatorio, no despegarnos de nues¬ 
tros chicos. 

Pero donde reside el encanto de este título 
es en su capacidad de diversión y entrete 
nimiento. ¿Quién no ha soñado de pequeño 
con ser policía y arrestar a los malos?, pues 
ahora tendremos la oportunidad de hacer¬ 
lo, y a lo grande, ya que pocos desarrollos 
jugables se muestran tan reales como este 
«Swat 3* Además no tendremos problemas 
con los textos ni con las órdenes, ya que 
con la buena traducción y doblaje que ha 
realizado la compañía nos meteremos toda¬ 
vía más en la aventura. 

«Swat 3» es casi la perfección absoluta den¬ 
tro de un género en el que las compañías se 
están metiendo cada vez más, y es que a pe¬ 
sar de su toque arcade y de su granito de 
estrategia, Sierra apuesta por un desarrollo 
casi real en el que lo que predomina es 
nuestro buen hacer con las armas y nues¬ 
tros supuestos nervios de acero. 

Otra buena noticia es que Sierra está traba¬ 
jando en un CD con nuevas misiones que in¬ 
cluirá un modo multijugador y, posiblemente, 
un bestial editor de mapas 
¡Date prisa en terminarlo Sierra que nos he- 
mos quedado con ganas de seguir repartien¬ 
do justicia por esas calles abandonadas de 
Los Ángeles! Buenísimo. 

Gustavo 


Puntuación 


Swat 3 


Todos los abalorios 

Todo buen agente de la Swat tiene que ir bien equipado, y para ello Sierra nos ha 
dado la posibilidad de saber, y en algunos casos cambiar, el equipo que 
portaremos para enfrentarnos a cualquier contingencia 

r*Primarío («Equipamiento 


Heckler&Kock MP5 

\ 

i 


Estas cuatro bellezas serán nuestras armas 
primarias Al principio de cada misión ten¬ 
dremos que elegir qué arma es la más conve¬ 
niente, y esa elección puede influir en el de¬ 
sarrollo Pero además, también tendremos 
que elegir el tipo de bala que queremos uti¬ 
lizar, ya que cada trabuco cuenta con dos ti¬ 
pos distintos de proyectiles. 


• A' 


Pistolero lóf tico 


Chaleco do carga modular 


Todos los agentes 
cuentan con el mismo 
equipamiento, pero 
nunca viene mal 
echarle un vistazo a 
lo que llevamos puesto. Además nos servirá 
para no caer a las primeras de cambio 
siempre que no nos den entre ceja y ceja. 
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He kl<r & K*.ch MP 

El MP 1 : es un subfu«il ametrallador de sel*< < .on 
de disparo con cargador para cartucho« ♦- 
pistola dr 9mm. El MP5 di para d> .de una 
posK poo de d parador cerrado en todo* los 


Formación 


^ Secundaria ¡ Ayuda táctica 


Contaremos con una pis¬ 
tola automática como ar¬ 
ma secundaria Al igual 
que con las armas princi¬ 
pales, tendremos que ele¬ 
gir el tipo de bala que 
más nos conviene. Homer, 
¿no os recuerda algo ese 
nombre? 


Sin ella todas nuestras 
misiones serían un fra¬ 
caso Lo que más nos ha 
llamado la atención es 
e! Opti-Wand que nos da 
uri ángulo de visión de 
180 grados, lo que es 
muy útil para las esqui¬ 
nas, ya que podremos 
ver sin ser vistos si hay 
algún terrorista aposta¬ 
do Además de este sensacional invento, 
contaremos con botes de gas y deslumbran¬ 
tes, C2. una práctica ganzúa y bengalas. 


Bengala ^columbrante 




Compañía: Sierra 

Precio: 6.990 Ptas 

Género: mui. on Traducción: Sí 

Objetivo: umplit iodas ¡.«' m.vones 
q»u nos eruomienden con tos m«ni 
mos bajas povibies. 

Modo de juego: 'pm ota . todos y 
anz.i un bote antes de disparar. 


N° de jugadores: 
N° de armas: 

N° de misiones: 

Armas: 

Violencia: 


Poder sentir lo mismo que un 
cuelgo de élite de la policía. 
Pocas misiones. 


Requisitos ñutimos 

Pentium 233 MHi 
32 MB RAM 
Aceleración 30 
opcional 


Dada la alta dificultad de este juego 
os hemos preparado unos consejos pa¬ 
ra que no nos metan una bala entre pe¬ 
cho, espalda y bigote 
En primer lugar tenemos que evitar todo 
confrontamiento en solitario con los ma¬ 
leantes, si no queremos terminar como 
coladores. La táctica a seguir para abrir 
puertas es la siguiente 
Debemos colocarnos delante y dar la or¬ 
den de Brecha, deslumbrar y despejar 
Seguidamente cogeremos un bote de 
humo y esperaremos a que nuestro equi¬ 
po abra la puerta Entonces lo lanzare¬ 
mos con el resto de botes de humo y des¬ 
lumbrantes que lanzarán nuestros 
compañeros, de esta forma nos abrire¬ 


mos camino sin que sur¬ 
jan sorpresa del última hora 
Otra de las recomendaciones es utilizar 
la ganzúa en vez del C2 para abrir puer¬ 
tas, ya que si utilizamos el segundo, 
nuestros enemigos sabrán exactamente 
dónde nos encontramos. 

Antes de utilizar las esposas debemos 
cerciorarnos de que no hay enemigos 
cerca, ya que si no, pueden meternos 
una bala en menos que canta un galli- 
fante. Recordar que debemos coger vi¬ 
vos a los malhechores para conseguir 
más puntos Para detenerlos, tendre¬ 
mos que inutilizarlos con botes de hu¬ 
mo y asustarlos para que se rindan, 
gritándolos o disparando cerca de 
ellos Si no funciona, rezar un poquito. 








































¡En esta 
prueba 
tendremos 
que 

demostrar 
nuestra 
habilidad- 
no nuestra 
¡rapidez. 


■mlNÉl 


ger el mando y aporrear sus botones 
hasta que perdamos la sensibilidad en 
la palma de la mano. Ya que una vez 
encendida esa gran maravilla gris de 
| Sony, y una vez probado el CD, os ase 
guramos que lo siguiente será coger ti¬ 
ritas del botiquín para proteger nues¬ 
tros dedos de este vicio infalible y 
atlético. Konami sabe que una de las 
máximas en los videojuegos es que 
cuanto más básico es el control mejor. 
¡Ya!, ya sabemos que no siempre es así, 
pero lo que sí es cierto es que esta má¬ 
xima se cumple casi siempre, y si no 
que se lo pregunten a la pequeña de 
Nintendo, que lleva millones de conso¬ 
las vendidas en el mundo con sólo dos 
botones que golpear. 

Tenemos a nuestra disposición dos mo¬ 
dos de juego: uno arcade que consiste 
en ir superando las marcas que nos im¬ 
pone la consola para pasar a la si¬ 
guiente prueba y el otro que podría¬ 
mos llamar competición y que nos 


brinda la posibilidad de alcanzar a los 
mejores atletas del mundo. 

Con este juego Konami se apunta otro 
tanto y se consagra como una de las 
compañías más fuertes en este merca¬ 
do deportivo, y nos demuestra que los 
clásicos de fácil desarrollo pueden ser 
más divertidos que los enrevesados 
controles de un juego de última gene¬ 
ración. «Track & Field 2» suena a lo que 
es: un clásico venido a más gracias al 
talento de sus creadores. 

Gustavo 


stábais avisados: el mito ha 
vuelto y con más ganas de 
vencer que nunca.La segun¬ 
da parte del famosísimo ar¬ 
cade de Konami por fin está 
entre nosotros, y se presenta con la 
clara intención de comerse el mun¬ 
do a base de porrazos 
sobre las te¬ 


clas de nuestro pad. Y es que hace mas 
o menos tres añitos, la primera parte 
de este título ya supuso todo un bom¬ 
bazo. El juego cuenta con 12 intermi¬ 
nables y enchuscantes pruebas: 100 
metros lisos, salto de 
longitud, salto de pértiga, 
lanzamiento de martillo, lanzamien¬ 
to de jabalina, levantamiento de pesas, 
salto de trampolín, 50 metros libres de 
natación, salto de potro, una contra- 
rreloj en bicicleta de un kilómetro, una 
carrera en pista cubierta -también so¬ 
bre dos ruedas- y un trepidante des¬ 
censo fluvial en canoas. 

Todas han sido plasmadas en el 
^ CD con una gran calidad v¡- 
sual que rebosa detalles 
de esos que marcan la 
diferencia frente a 
otros títulos de la competencia. Por 
ejemplo, en la prueba de natación vere¬ 
mos perplejos como nuestra nadadora, 
después de sumergirse en las cristalinas 
aguas, realiza perfectamente el movi¬ 
miento de sacar la cabeza para to¬ 
mar aire. O bien la cara de esfuerzo 
que se le queda a nuestro forzudo 
levantador de pesas cuando ter¬ 
mina de consumar su proeza. 
Pero donde realmente sobresale 
este juego es en la capacidad 
de entretenimiento y diversión 
que produce a todo aquel in¬ 
cauto que sea capaz de co- 


* 


*iLo que han 
cambiado las 
-cosas desde 
aquella versión 
de principios 
de los 80 para ~ . 
recreativas! 


Para que a nuestra canoa no 
la lleve la corriente, tenemos 
un niño sujetándola. 


a i m, i:k T77 1 — 11 l iiiPii ■ 1 »■ —i i ii 

c En las carreras de piraguas, lo fundamental es llevar el 
"ritmo de cada palada sin perder la velocidad... 




IVIue e los músculos» 

Uno de los nombres que más plataformas ha 
visitado se presenta en Playstation con ganas de 
ganar la medalla de oro en la carrera hacia el mejor 
juego de las Olimpiadas de Sidney. 


El nivel¡ 
gráfico del 1 
juego es muy' 
alto... tanto( 
como ei s 
trampolín • 
desde donde" 
se tira nuestra ¡¡ 
atleta 


Aquí tenemos que 
seguir el 

movimiento de la 
flecha y... ¡saltar! 
























































Esta gimnasta 
tiene genes de 
paloma... ¿por eso 
le gusta volar? 


Lo difícil de 
esta prueba 


No podía faltar 
en este juego 
la clásica i 
carrera de 100 
metros lisos. 


es mantener 
el ritmo 
hasta el 
final. 


Como podemosj 
observar, taj 
ambientación es 
soberbia.l 


[En las 
[repeticiones 
podemos ver 
¡j de cerca ios 

Í detalles de 
la carrera. 


Una de las pruebas 
más duras es ésta: 
en la redacción la 
completamos entre 
cuatro personas. 


determinamos la 
A dirección que to 
L_í±— mará el martillo, 
l -- — debemos conse¬ 

guir el ángulo apropiado pulsando el 
botón y soltándolo rápidamente. 

- Ahora tan sólo nos queda admirar 
como nuestro martillo surca los cielos 
hasta estrellarse contra el suelo, ¿có¬ 
mo, que no hemos superado la prueba 
y el récord del mundo aún queda lejos? 
Pues na- _ 

guir en¬ 
trenando & 

para me¬ 
jorar los 
resulta- 


- Seguidamente tendremos que 
aporrear los botones para intentar 
conseguir llenar la barra de fuerza 
Cuanto más llena esté, más lejos lan¬ 
zaremos el martillo, si llegamos al fi¬ 
nal de la barra íes que eres un au¬ 
téntico campeón del mundo! 


- Aquí podemos ver como nuestro 
lanzador, después de varios giros, ya 
comienza a pensar en deshacerse de 


y O i- \ * ¡ i y q 

La pequeñaja de Nintendo tam¬ 
bién se apunta a la trak&fieldmanía 
y lo hace a lo grande, con una 
secuela del clásico de Carne Boy 
pero mejorado a nivel gráfico 

increíblemente. ¿ * 
Contamos con diez pruebas a supe- A 
rar: 100 metros lisos, salto de longi¬ 
tud, salto con pértiga, salto de altura, 
400 metros lisos, 110 metros vallas, lan¬ 
zamiento de disco, lanzamiento de peso, 


lanzamiento de jabalina y 1500 metros. 
Además, Konami ha introducido un nove¬ 
doso modo llamado career, que nos hará 
encarnar a un estudiante de secundaria 
que intenta hacerse con el oro en 
Decathlon. Pero no os asustéis, ya que el 
método de juego sigue intacto: hay que 
aporrear los botones como locos. 

Un grandioso juego made in Konami. 


Puntuación 


Track & Field 2 


Notable 


Compañía: 


Konami 


Objetivo: eunir medallas de oro 
hasta que podamos fundirlas y 
hacernos un monumento con ellas. 

Modo de juego: borra tus huellas 
dactilares pulsando los botones. 


Puntuación 


Notable alto 


Compañía: Konami 

Precio: 5.490 Ptas. 

Genero: Deportivo Traducción: No 


hy tos gráficos, jugab» 
lidad y diversión 
Dos pruebas menos 
que en PSX - 



an iDvit INWL w •« 108.6 13 W 4 //U.» v 03.705 



Todo en este 


r juego está 


creado con un 


realismo 

i 

asombroso. Lo .1 

•í-r 

mejor es 


competir y... V* 
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N° de jugadores: De 1 4 

N° de pruebas: 12 

N* de paises: 12 

Armas: ¿la pértiga? 

Violencia: Dactilar 

Requisitos nmimos 

Dual Shock 

Multi Tap 

Memory Card 




El retorno de un dásico y la 
vuelta de la diversión. 

12 Pruebas no son muchav.. 

|P 

Sjlijp 
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Son una parte im- 
portante del uní- I 
verso de «Dracula I 
Resurrección», to- HFfl¡ 
dos ellos son varia- 
dos y en algunos 

momentos bastante complicados de resolver. 

Para terminar algunos basta con utilizar el antiquísi¬ 
mo método de probar todo lo que tengamos, en otros, 
[ sm embargo, hay que agudizar al máximo la vista pa¬ 
ra conseguir descifrarlos o ver esa maldita palanca 
que había pasado desapercibida unos minutos antes 
j El caso es poner los cinco sentidos en el intento. 

Completos, divertidos, liosos y sobre todo muy esen- 
l ciales para todos los que prueben este juego 


La ambientación 
general de 
««Dracula...» es 
acongoj'ante. 
Todo es frío, 
triste y muy 
tenebroso. 
¡Ay que me 
muero de miedo! 


Eres uno de los 
pocos privilegiados 
que tiene acceso al 
patio del castillo... 

La verdad es que los 
gráficos son 
geniales. 


Después de conseguir un objeto, es 
recomendable hacer preguntas sobre cómo 
se puede utilizar... 


Para hablar con 
los otros 
personajes sólo 
tenemos que 
acercarnos y 
elegir 

cualquiera de 
los iconos 
disponibles. 


Después de un largo viaje 
llegaremos a-esta posada. Muchos 
de los primeros acontencimientos 
se producirán aquí. 


A quellos que, como yo, disfru¬ 
ten de aventuras tipo «Myst» 
^^^que se vayan preparando por- 
/ que «Dracula: Resurreción» 

les va a encantar. Cryo -em 
presa francesa de larga 
tradición aventurera- ha com¬ 
prado los derechos de la novela de 
Bram Stoker para crear una continua 
ción en soporte videojueguil de la pelí¬ 
cula que realizara hace unos ahitos 
Coppola. Así, tanto los nombres, situa¬ 
ciones, como la ambientación Transil- 
vánica serán fundamentales en el de¬ 
sarrollo futuro de este doble CD. 
Gráficamente «Dracula...»» nos sumerge 
en diferentes escenarios que pueden 
ser exteriores en bosques o cemente¬ 
rios. bajo tierra o en distintas vivien- 


Estamos muy 
cerca del final 
y ahora nos 
vienen éstos 
demonios... 
¿Qué podemos 
hacer? 


Puntuación 


das. Además, cada dos por tres, la 
mezcla de imagen y sonidos nos ha 
rán sentir una tensión bastante 
opresiva que es, entre otras cosas, 
el objetivo final de esta aventura. 
Aunque no hay mucha interacción 
con todos los elementos del esce-x 
nano, la verdad es que si nos gus-f 
tan este tipo de programas y sabe-! 
mos las limitaciones que tienen.r 
«Dracula...» nos entusiasmará de* 
una forma bastante importante. 

En cuestión de jugabilidad nos 
mantiene pegados a la pantalla 
hasta decir basta. Cosa que ocurri 
rá, desgraciadamente, muy pronto 
si no somos medianamente paque 
te ya que la media de tiempo nece¬ 
saria para acabarlo es de unas tres 
horillas y media. ¡Una pena! 

El único problema de esta aventura 
es lo corta que se nos ha hecho pe¬ 
ro aún así, es un placer perderse 
por las entrañas de Transilvania en 
busca del Conde Dracula... 

Nacho 


Compañía: Cryo 

Predo: 6.990 Ptas 

Género: A. Gráfica Traducción: Sí 


Objetivo: salvar a nuestra amada 
Mina de las sucias y poco cuidadas 
garras de Dracula. 

Modo de juego: mueve el ratón por 
la pantalla y examina todo 


N° de jugadores: 
Interacción: Poca 

Finales distintos: No 

Armas: Si 

Violencia: V¡nn 


Requisitos m ramos 


Pentium 166 MHí 
32 MB RAM 64 MB 
RAM con Win98 


Su ambientación, música histo 
ría y las chicas que satén... 

No liega al notable por poco. 
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Disponible también en doble CD para Playstation™ por 7.990 Ptas. 
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hasta donde llegue tu imaginación 



























Bob, como tal, es un angelito desprovisto de armas 
y malas intenciones. Son los otros personajes los 
que aportan su granito de violencia al juego. 


La faprmTad de posesiónale 1 
cada uno de jps-ptfFsonajg^ 
se puede medirfSorel 
tamaño^spoder destructivo 

" del arma que porta. ( . 


El infierno según Shiny tiene una pinta 
bastante espantosa... 


descubren los 
guardias 
duraremos 
muy 

poquito... 


r ^ f* hiny es una de 
' ¿=.3 las pocas com¬ 
pañías que con cada 
videojuego es capaz 
de forjar un nuevo, 
extraño, ridículo y po¬ 
lémico héroe. La lombriz 
de tierra conocida como Jim, el aprendiz 
de súper hombre de «MDK» y el presente 
angelito gordinflón y con bastante malas 
pulgas de «Messiah» son un buen ejemplo 
de esta manía casi enfermiza. 

David Perry, el responsable de esta 
panda, tiene claro que para realizar un 
buen videojuego hay que tomarse su 
tiempo, hay que pensar detenidamente 
las cosas y depurar todo hasta que no 
quede nada que rascar. Y «Messiah» es 
un ejemplo claro de esa filosofía: está 
bien planteado, r — - 
excelentemente .! 5 

bien realizado y ^ 

espeluznantemen- ! 
te entretenido por 
los tiempos de los , 
tiempos. Amén. 

El juego narra la 

historia de un an- u 

gelito llamado [ 

Bob que es envía- n tKf 

do a la Tierra para - K r — ^ 


poner remedio a todos los vicios, males 
y demonios que anidan en el mundo y 
que esperan apoderarse de él. Para lle¬ 
var a cabo esa misión, y teniendo en 
cuenta que el querubín no posee un 
gran cuerpo, ni armas con las que de¬ 
fenderse, ha sido dotado de la habili¬ 
dad, o don, de poseer a cualquier ser vi¬ 
vo que pasee sus huesos por el juego. 
Así, de esta manera, «Messiah» se con¬ 
vierte en uno de los primeros títulos 
donde el jugador puede manejar a cual¬ 
quier personaje de la aventura 
A partir de aquí se abre un abanico im¬ 
presionante de posibilidades: desde un 
guardia de seguridad hasta un científico, 
todos se pueden convertir en el disfraz 
perfecto para un paseo angelical por 
unas tierras llenas de odio y destrucción. 

" Lo que está claro es 
| ' ' que esta posibilidad de 

- ► ^ rv poseer a otros cuerpos 
~ , no está pensada al 

* tun-tun, más bien al 
contrario, ya que hay 
numerosas zonas a las 
_ ) que sólo es posible ac- 
l ceder con los privile- 
! gios de un determina- 
| ‘ do científico o jefe de 

C seguridad 









Los enemigos ' 

Para entrar 

del juego 

en la 

suelen tener 

discoteca, 

proporciones 

tendremos 

fccomunales. « 

que 

i 

convencer a 

w 

esta mole 

S. . 

de carne. 


¡Ummmm!, esC'tientmco 
puede valerñie para entrar en 
alguna zona restringida. 


C □ N MUCHD SIGILO 




Al margen de las virtudes de «Mes- 
siah», la posibilidad de entrar en el 
cuerpo de cualquier personaje au¬ 
menta la vida del juego hasta lími¬ 
tes insospechados. Pero tan emocio¬ 
nante como enfrentarnos a un 
enemigo o abrir una puerta escondi¬ 
da están las precauciones que debe¬ 
mos tomar en el momento que deci¬ 
damos llevar a cabo la posesión. Si 
no somos vistos, o si no hacemos movi¬ 
mientos extraños, viviremos para con¬ 
tarlo De lo contrario, el implacable 


ataque de los guardias hará 
que terminemos la partida 
antes de tiempo 


A 


¿HACE UN BESITO? 


>- 

/ 


Una vez poseído el cuerpo 
de la chica, nos acercamos 
a un mendigo o habitante 
desarrapado de la calle pa¬ 
ra proponerle un trato que 
nos ayude a combatir el 
frío reinante 

Obviamente, el acuerdo 
tiene forma de beso. 


Antes de nada, debe¬ 
mos acercamos has¬ 
ta una mujer de la 
calle y con el pro¬ 
cedimiento habi¬ 
tual de posesión, 
saltar alegre¬ 
mente so¬ 
bre ella 


Una vez que el hombre 
se abalance sobre noso¬ 
tros para completar el 
beso, Bob aprovechará 
para traspasar el cuerpo 
de la chica y poseerle. 
Ahora tenernos más 
fuerza y resistencia a los 
ataques 


Lo que está claro es que quienes viven en 
esos grotescos lugares no se van a estar 
quietos cuando vean cómo te cuelas en 
las entrañas de un compañero, y nada 
más advertir nuestras intenciones empe¬ 
zarán a regalarnos tiros y tiros que debe¬ 
mos esquivar. Es gracias a ese sigilo ne¬ 
cesario, cuando entra en acción gran 
parte del encanto de este «Messiah»: an¬ 
tes de ejecutar una posesión, debemos 
cerciorarnos de que nada ni nadie nos ve. 
En general, «Messiah» responde a un tipo 
de juego elemental, en el que hay que 
abrir puertas a base de accionar mecanis¬ 
mos pero consiguiendo cuerpos que nos 
den acceso a los lugares restringidos. En 
un golpe maestro de Shiny, las tradiciona¬ 
les llaves y objetos se han sustituido por 
personajes que abren y cierran según su ni¬ 
vel dentro del escalafón terrícola y siem¬ 
pre que tengamos la habilidad de hacer¬ 
nos con sus carnes sin que nadie se entere. 
Mucho tiempo ha pasado desde que 
«Messiah» llegó a nuestros oídos. Se han 
visto especificaciones técnicas, ¡ntros, 
pantallas, demos... pero su verdadera al¬ 
tura sólo la podremos catar cuando ins¬ 
talemos en nuestros ordenadores esta 
maravilla que garantiza, además de cien¬ 
tos de horas de juego, un nivel de goce 
visual y jugable al que sólo tienen acce¬ 
so las grandes leyendas 
Al César lo que es del César, y al mejor jue¬ 
go que hemos visto últimamente hay que 
darle todos los honores de ángel de estado. 

José Luis 
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Primero nos acercamos sin que 
nos vea, poco a poco, hasta que 
la distancia que nos separe sea 
lo suficientemente corta como 
para ejecutar la posesión 


Saltamos sobre él (botón Ctrl.) 
sin contemplaciones. Al princi¬ 
pio se resistirá con espasmos y 
pequeños gemiditos, sin soltar el 
soplete de su mano derecha 


Hasta que Bob encuentra el sitio 
justo el cuerpo de nuestra vícti¬ 
ma -difícil con sus pronunciadas 
redondeces- se convulsionará 
violentamente. 


agrandándose la cabeza y enco¬ 
giendo los brazos y piernas. Tras 
una lucha desigual entre el opera¬ 
rio y el angelito, la posesión se ha¬ 
brá consumado, i Ya es nuestro' 


GE3. 


Compañía: Shiny Entertainment 

Preda 7.995 Ptas 

Género: Aventura 3D Traducción: Sí 


Objetivo: librar a ¡a humanidad del 
mal y los vicios qur anidan en núes 
tras almas. Y del demonio. 

Modo de juego: abre puertas, activa 
ascensores, salta y posee. 


N® de jugadores: 

1 

N® fases: 

23 

Finales distintos: 

No 

Armas: 

Sí 

Violencia: 

Celestial 

___ á 


Las posesiones y el cuidado que 
debemos tener para ejecutarlas. 
El nivel de dificultad es alto. 




















El entorno 3D que han creado es absolu¬ 
tamente sensacional y en todo momento 
nos dará la sensación tridimensional que 
busca el juego. Así, a bote pronto el car¬ 
tucho nos recuerda mucho a los escena¬ 
rios del mítico -Banjo Kazooie», aunque 
los de este título son un poquito más té¬ 
tricos v menos coloristas. Por el contra¬ 


ria. ¿Que para qué sirve todo esto? pues 
para recolectar valiosísimos objetos 
que nos darán energía. 

Si tienes pesadillas a menudo y quieres! 
terminar con ellas de una vez por todas, 
solo tienes que encender tu Nintendo 64, 


Con nuestro candelabro en la 
mano... que tiemble todo 
aquel bicho que se cruce en 
nuestro camino. 


El arlequín saltarín 
siempre es asín y. 
para no dejarnos en 
mal lugar ¡salta 
arlequín! 


Los escenarios son grandísimos mapeados 
llenos de detalles y objetos que 
sorprenderán al más pintado. 


Para abrir 
puertas 
tendremos 
que coger 
estos 

engranajes. 


convertirnos 
en Ninjas, 
además de 
hacernos con 
dos espadas, 
ganaremos 
alguna que 
otra 

habilidad. 


DUERME CON UN OJO ABIERTO 


La versión 
de N64 no 
está 
doblada, 1 
pero si 
traducida. 


Nadie sabe lo que se esconde en el 
bosque... pero con un poco de valentía 
lo descubriremos. 












1 * 




Con la ayuda de las cajas sor¬ 
presa -que nos encontraremos 
por el camino-, nuestros prota¬ 
gonistas podrán convertirse 
por arte de... ¡insomnio! en va¬ 
rios personajes con habilidades 
especiales que nos ayudarán a 
descubrir el paradero de los tan 
deseados duendecillos. 

Así, tendremos la posibilidad de trans¬ 
formarnos en Ninja, Vudú, Troglodita, 
Arlequín... todos con habilidades espe- 


■ ■ 



% 

\\\ 
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formemos en Troglodita, nuestra fuerza 
se multiplicará pero la velocidad dismi¬ 
nuirá sensiblemente. Al contrario, los 



cíficas y virtudes muy prácticas. 
Por ejemplo: cuando nos trans- 


Arlequines tie¬ 
nen una fuerza 
bastante dis¬ 
creta pero una 
velocidad y ca¬ 
pacidad de sal- 
f. to realmente 

monumentales. 

' Todo un punto 

— .-aSm _1 a favor del 

juego ya que nos da la posibilidad de 
acceder a sitios casi ocultos y comple¬ 
tar acciones de mucha valía para termi¬ 
nar con éxito la aventura. 


Con las cajas 
sorpresa nos 
convertiremos 
en distintos 
personajes. 


Tendremos 
que superar 
algún que 
otro puzzle 
para seguir 
avanzando. 


Puntuación 


SECRETOS V <£©E*¡S3D©S 


Notable 


Compañía: Eurocom 

Precio: Por confirmar 

Género: Plataformas Traducción: Sí 


Objetivo: ecuperar a todos los 
duendes del sueño antes de que los 
atrape el malo de turno. 

Modo de juego: tmch a a ¡os malos 
con tu osito o íu candelabro 


■ Lo que quiere decir que 
antes de abandonar una 
habitación tendremos 
que estar completamen¬ 
te seguros de que no nos 
dejamos nada por explo- 

_| rar. Otro de los hallazgos 

que hemos descubierto es que nada 
es lo que parece. Si observáis las 
pantallas que os ofrecemos de la chi¬ 
menea podréis observar como el fue¬ 
go se apaga cuando nos acercamos a 
ella, cosa que tardamos en descubrir. 


Como podéis observar 4=1 

en la pantalla que os 
ofrecemos, detrás de 
ese cuadro se esconde 

una habitación repleta _ 

de ítems para hacernos la vida un 
poquito más fácil. Pero además de 
cuadros mágicos, existen otros -por¬ 
tales- que tendremos que ir encon¬ 
trando por el cartucho y que nos ayu¬ 
darán a recoger todo tipo de cosas. 


N° de jugadores: 

N* de personajes: 

N* de ítem: 

Armas: osito y candelabro 
Violencia: de peluche 


Compatible con 

Expansión Pak 
Ruroble Pak 


Los disfraces que podemos con¬ 
seguir... 

Pocos enemigos. 

wammmimmmmmmmm 
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¡Qué tiemblen los malos! el señor de las 

cavernas se ha despertado y está muy 

^ La bruja del bosque nos retará a una 
carrera. Subidos en una escoba 

enfadado... a 

\ aJTV 

voladora tendremos que derrotarla. 

1 too 
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Esta versión es la más favorecida ya que 
por problemas de espacio, la versión de 
Nintendo 64 no cuenta con secuencias de 
FMV (full motion video) para introducirnos 
en el argumento -se vale del mismo motor 
3D del cartucho- 
Otra de las mejoras con respecto a la ver¬ 
sión de N64 es la nitidez con la que se vis¬ 
ten los escenarios, y es que a pesar de que 
la versión de Nintendo es bastante perfecta 



en ese sentido, la de Playstation la supera 
en suavidad de movimientos. Aunque tam¬ 
bién es justo reconocer que los pixel pare¬ 
cen garbanzos... Pero además de estas 
mejoras técnicas, el CD de Playstation ha 
sido doblado y traducido, por lo que no apa¬ 
recerán los subtítulos que hacen acto de 
presencia en el cartucho de Nintendo. 
Por lo demás el juego es un clon exacto 
donde los Ítem están en el mismo sitio y 
los malos nos esperan apostados en 
idénticos recovecos del mapa. Y es que 
el problema de la Nintendo 64 sigue 
siendo la limitación del dichoso formato 
cartucho... ino cabe nada! 



Puntuación 


Notable 


Compañía: Eurocom 

Predo: 7.995 Ptas 

Género *lataf Traducción Si 


le* videos FMV y el 
doblaje. 

El contro) analógico 
es peor que en N64. 









Este pe . c najo es un viejo 
conocido por todos los que 
jugamos a «Half-life». 


rpoóo Apto* 


jCAS IER BAVHALF -L“1 


Todo gran título siempre acaba teniendo su 
expansión y «Half-Life» no iba a ser una 
excepción ya que se convirtió en uno de los 
mejores juegos del 99 


Los gráficos de esta 
ampliación son 
exactamente iguales. 


t sta vez nuestra misión no será sacar 
a Freeman del infierno que él mismo 
provocó. No, porque ahora encarna¬ 
remos a uno de los marines que le 
persiguieron durante toda la prime- 
ra parte, lo cual quiere decir si queremc 
que nuestro cometido será aca- V jd a , tendr 
bar con Freeman -nosotros en del mundo 
el primer juego-. pieza. 

Pero antes de aterrizar surge un » ■ ■ . . - 

imprevisto y el helicóptero que 
nos transporta se estrella y 
abandonándonos a nuestra ~~ 


chos parajes que reco¬ 
noceremos de nuestras 
aventuras pretéritas con 
el fugitivo Freeman en «Half-Life». 

El motor 3D de esta nueva expansión es 
el mismo ya que. de hecho, para poder ju¬ 
garla es necesario tener el •Half-life» ori¬ 
ginal lo que quiere decir que volveremos a 
ñipar con esos gráficos coloristas, detalla 
juego y, por dos, suaves y megaloquequeráis. 
tanto, todas Uno de los peros que le hemos encontrado 
las complica- a esta nueva aventura en los laboratorios 
ciones. de Black Mesa es que el problema de los sal¬ 

lo mejor de to- tos del protagonista no lo han solucionado 
do es que visi- Y es que será imposible subirnos a una sim- 
taremos mu- pie caja de medio metro... cosa que en cier¬ 
tas circunstancias puede re- 
, sultar bastante peligroso 

Por lo demás, la expansión 
mantiene el espíritu de la 
primera parte, es decir, ir tó 
potante matando alieníge¬ 
nas de varios tipos y pulsan- 


:sta vez encarnaremos a uno de 
os marines que nos asediaron en 
a primera parte. 




Espalda 


do toda clase de interruptores para abrir 
puertas y derivados del metal. 

Y aunque no brille por sus cambios -ya 
que es más de lo mismo-, este «Opposing 
Forcé» nos brinda la oportunidad de jugar 
otra vez a ■Half-life» pero comenzando la 
aventura desde la perspectiva contraria: 
ahora somos los malos que van a por el 
bueno Además, hay más armas, 
más personajes, un nuevo guión /-■— 
en definitiva más de todo, pero 
conservando el espíritu que tanta 
fama le dio el año pasado I 

Gustavo — 


Puntuación 


Se han incluido pocos 
enemigos en esta nueva 
ampliación de «Half-Life». 


mtos tendremos 


Notable 


Compañía: Sierra 

Precio: 3.990 Ptas. 

Género: - n ade 3D Traducción: Sí 


Este modo es lo mejor del juego. No só¬ 
lo por las pruebas por las que debemos 
pasar, sino por el tipo de entrenamien¬ 
to que es clavado al que recibe un ma¬ 
rine de verdad, de los cachas y muscu- 
litos. Tendremos que superar la pista 
americana -con obstáculos de vérti¬ 
go- e incluso disparar con todo tipo de 
armas. Si no fuera por que es un juego 


Objetivo: en teoría exterminar al 
profesor Freeman ... en la practica 
hay que escapar del laboratorio 

Modo de juego: utiliza todo lo que 
esté a tu alcance para matar bichos. 


creeríamos es¬ 
tar viendo la 
película El 
Sargento de 

Hierro... y es - 

que no hay nada como un buen insulto 
para incentivar nuestras ganas de ser 
un poquito mejores. Así que ya lo sa¬ 
béis: i i ¡entrenar damiselas y dirigiros 
a mí como si fuera vuestro p.!!! 


N° de jugadores: 

N° de armas: 
Nuevos personajes: 
Armas: 

Violencia: 


Requisitos mínimas 


Pentium 133 MHz 
Necesita 

-Half life- original 
24 MB RAM 


Pincha con el botón derecho del ratón en 
el acceso directo del juego, elige propie¬ 
dades e introduce la ruta de acceso que 
te ofrecemos en la captura. Arranca el 
juego y abre la consola pulsando la tecla 
"\" e introduce primero el código de si¬ 
tuación y luego el de zona de esta forma: 
of[situación]a[zona]. Ejemplo: of2al 


Todas 

Media 


Volver a Black Mesa para 
matar alienígenas. El precio. 
No tener el -Half-life» 
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NO ES UN COCHE DE RALLIES, ES EL INFIERNO 


Playstation 
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Este mes os hemos 
preparado una terrorífica 
comparativa entre dos de 
los mejores juegos de 
terror del momento. 



«Silent Hill» de Konami y 
«Dino Crisis» de Capcom se ven 
las caras en nuestro particular 
ring para ver cuál de los dos es el 
mejor... Fight! 


E n la comparativa de éste mes hablamos sobre «Si¬ 
lent Hill » de Konami y «Dino Crisis » de Capcom 
para Playstation, dos de los juegos más represen¬ 
tativos del género de los -como dicen los que saben- 
survival horror. Para ello, los hemos desmenuzado en ocho 
apartados que deben cumplir necesariamente para aprobar 
el examen y ser considerados, de pleno derecho, como 
títulos de los buenos. 

Evidentemente, lo primero que hacemos nada 
más ver la primera imagen en movimiento es 
observar si el apartado técnico es el ade 
cuado para los tiempos que corren. Por 
eso, nos fijamos en el modelado de los 
personajes -que su cabeza no sea cua¬ 
drada-, en si los escenarios están per¬ 
fectamente planteados -es decir, que 
una casa lo aparente o que una ins¬ 
talación súper futurista lo parezca- 
y en comprobar si existen ralent- 
zaciones cuando hay muchos ele¬ 
mentos en pantalla. Todo esto es 
importante, pero uno de los apar¬ 
tados esenciales es la ambienta- 
ción, ese sentimiento de estar 
dentro del juego y ver que el di¬ 
seño general del programa 
trasmite incertidumbre y nos 
produce una incuestionable 
sensación de miedo. Porque si 
una aventura de terror no da 
sustos, entonces... ¿para qué 
sirve? 

Las aventuras de terror nor¬ 
malmente están repletas de 
enemigos; si éstos no aparen¬ 
tan ser más que unos polígo 
nos mal puestos, desentonan 
con el desarrollo o son más 
tontos que el ídem del pue¬ 
blo, mal anda la cosa. Pero si 
además el título no cuenta 
con una acción lo suficiente¬ 
mente lograda o las armas no 
son adecuadas para vencer a 
esos malditos dinosaurios -o a esos 
asquerosos perros zombies-, nos tendre¬ 
mos que rendir ante la evidencia de su 
desastre. 

Otro de las cosas que más nos gustan 
de las aventuras de terror es la tensión 



que pueden llegar a imprimir. Ese sen¬ 
timiento de estar en constante peli¬ 
gro, la duda de torcer una esquina, sa¬ 
ber qué esconden esos matorrales o 
adivinar qué oculta la infinita niebla. 
Parte de la diversión de estos progra¬ 
mas radica en la acción y en los 
puzzles: si no son lo suficientemente 
atractivos o su resolución es ele¬ 
mental, la gracia de tenernos frente 
a la pantalla se pierde. Pero real¬ 
mente poco importa la cantidad de 
enemigos que haya si la historia no 
nos gusta o si la duración del juego 
es ínfima. En Juegos & Cía, cree¬ 
mos que los puntos esenciales y 
principales de las aventuras de 
terror se pueden dividir en estos 
ocho Ahora leer atentamente 
quién gana 




En este apartado hay un claro ganador: «Dino Crisis» es muy superior a «Silent Hill». 
El juego de Capcom ha utilizado de forma notoria el poder de Playstation, de¬ 
jando al juego de Konami en segunda posición. Eso sí, hay que destacar que 
«Silent Hill» está muy bien en líneas generales... aunque en su particular lu¬ 
cha contra los dinos haya caído dignamente. 


«Dino Crisis» cuenta con una ambientación muy a lo Steven Spielberg en 
Parque Jurásico: zonas naturales, noche oscura casi sin luz y laborato¬ 
rios futuristas. Todo está muy bien ambientado pero se tiene que ren¬ 
dir ante «Silent Hill». La mejor palabra que define a la ambientación 
que ha creado Konami es de angustiosa ya que la niebla que existe 
por doquier, los mundos paralelos y la oscuridad absoluta le hacen 
ganar descaradamente. Si además le añadimos los ruidos que de vez 
en cuando se escuchan sin motivo aparente y el agobiante ruido de 
la radio cuando un enemigo está cerca... es nuestro deber arrodillar¬ 
nos ante «Silent Hill» y la búsqueda del padre y la hija 


No podemos decir que «Silent Hill» tenga unos enemigos muy trillados porque realmente 
no son ni zombies ni nada parecido. Son una especie de bestias deformes que, aunque son 
pocas en número, molestan como si fueran centenares. En cambio, «Dmo Crisis» cuenta con 
unos enemigos hambrientos y peligrosos de los que sabemos muy poco por su condición de 
bestias extintas. Lástima que sólo haya cinco especies diferentes y que los patrones de ata¬ 
que sean siempre iguales; tiros y más tiros hasta que estiren la pata. 


La diferencia más clara entre «Silent Hill» y «Dino Crisis» -además del planteamiento, la his¬ 
toria y el escenario donde se desarrolla el juego-, es en la acción. «Silent Hill» es más tran¬ 
quilo, hay enemigos pero si queremos podemos pasar de luchar contra ellos, aunque a ve¬ 
ces no nos quedarás más remedio que enfrentarnos a ellos. En cambio, «Dino Crisis» huele 
desde el principio a acción a raudales. De hecho, el armamento con el que contaremos en 
estará compuesto por una pistola, una escopeta y un... ilanzagranadas! 
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•\ Comparativa \ 



valóración final 

Después de haber jugado los dos súper ventas de Konami y:|apcom has- 
/ta.la saciedad, hemcrs podido observar grandes diferencias* entre ellos 
Mientras «SilentHiffe 65 más de pensar y buscar, «Dino-CristS» tiene más 
acción y el coco hajfcjue usarlo menos. 

La estreHa de CapCÓm en el cuadrilátero se fia defendido mú^bién en tos 
apartados más técnicos y de diversión fácil. Sin embargo, ;se ha visto 
aplastado en casi todos los apartados de uná^ípfma importóte por «Si¬ 
lent Hilí» que, aunque técnicamente no sea la.bomba, si resulta más di¬ 
vertido, acongojante y especialmente original en historia y pfenteámien- 
to. Uno de los mejores juego&de aventuras de terror del añoJpasádq .. 

^ 4 ***■ ’• tjSXS 


La tensión es un estado anímico de excitación producido por determinadas circunstancias. En 
«Silent Hill» éstas nos pondrán la piel de gallina por su agobiante forma de desarrollarse y por 
el constante temor a cruzar una puerta. La llamada de nuestra hija desaparecida desde un te¬ 
léfono... ique no tiene línea! y otras sorpresas que no os vamos a desvelar. «Dino Crisis» en 
cambio, aporta la suficiente tensión para llevarnos por la aventura y pegarnos al televisor. Los 
mayores sustos vendrán en la aparición de los encantadores reptiles sin que nos lo esperemos. 
Por muy poquito gana «Silent Hill». __ 


SILENT 

HILL 


Superior 


Bien 


- ¿donde 


Como hemos comentado en el apartado de acción, «Diño Crisis» es más amigos de pegar ti 
ros, sin embargo, también posee algunos puzzles interesantes que nos pondrán en pro 
blemas si no tenemos un cuadernos de notas al lado Pero quien se lleva la palma 
en este apartado es -sin duda alguna- «Silent Hill» Gracias a unos rompecabezas 
que tienen lógica y que tendremos que resolver con paciencia y habiendo obser , ) 

vado pistas previamente podremos matarnos buscando las soluciones. 


Muy buena Bien 


H»v 4 hueco* cuadrados en la 


Aunque las dos resultan de lo más atractivas es, de nuevo. «Silent Hill» quien pone las cosas 
en su sitio proponiéndonos un argumento original con un guión muy trabajado y que mantie¬ 
ne pegados a la pantalla hasta que resolvemos el berenjenal 


De miedo 


Divertidos Pesados 


Asombrosa De cine 


«Dino Crisis», en algunos momentos, nos da la opción de cambiar el desa 
rrollo de la historia por lo que tendremos que volver a jugar y ver qué hu 
biera ocurrido si hubiésemos elegido la otra opción. Ademas cuenta con 
tres finales y todos ellos diferentes. Con «Silent Hill» la cosa es parecida, si 
no hemos prestado atención a muchas de las pistas que nos dan durante el 
juego o no hemos cogido objetos vitales para la vida de algún personaje im¬ 
portante, el final variará hasta llegar a cinco TheEnd diferentes ¿increíble! 


Muuuucha Largo 
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onsultorio • Consultorio • Consultorio 


©Pisa el acelerador 

Hola gangsters, tengo un problemilla 
con «Grand Theft Auto»: no consigo 
pasarme ni una pantalla. ¿Podéis 
darme los trucos? 

José Ramón Tobajas (Zaragoza) 


Teclea estos códigos y no se te resisti¬ 
rá ningún nivel: 

- flashmotor: todos los niveles. 

- travelcard: todos los niveles y vidas 
infinitas. 

- iamfilth: vidas infinitas. 

- averyrichman: 999.999.999 puntos. 

- itsgallus: todos los niveles y todas 
las ciudades disponibles. 

- ¡amthelaw: jugar sin policía. 

- suckmyrocket: consigue todas las ar¬ 
mas, armaduras, y tarjetas para salir 
de la cárcel. 

- iamgarypenn: modo de vocabulario 
extremadamente ofensivo. 

- iamnotgarypenn: desactiva el mo¬ 
do de vocabulario extremadamente 
ofensivo. 


® I «r 


de agua, y pide tu deseo apretando 

ALT+K, seguido de: 

-ALT+V para una victoria instantá¬ 
nea. 

- ALT+C para conseguir más dinero si 
tienes menos de 5.000 denarios. 

Para «Theme Park» debes escribir Hor- 
za como nombre. Después solo tienes 
que pulsar estos códigos durante la par¬ 
tida 

- C: $500,000 dólares 

- Alt+Z: todas las carreras 

- Ctrl+Z: todas las tiendas 

- Shift+Z: todas las ampliaciones 

Si quieres deleitarte con un Parque de 
atracciones descomunal, teclea Demo 
como tu nombre. 


El más rápido del 
Oeste 

Hola, me encantan los juegos de tiros 
y del Oeste, tengo el «Outlaws» de Lu- 
casArts y me da algunos problemas: 
¿podríais darme todos los trucos pa¬ 
ra avanzar un poquito más? 

Ismael Coto Serrano (Asturias) 


©A Blade Runner le 
ha tocado la lotería 

¿Qué tal? veréis, tengo el «Blade Run¬ 
ner» para PC y me gustaría que me 
diérais algún truco. 

Víctor Alvarez Martín (Valladolid) 

De la siguiente forma podrás conse¬ 
guir dinero ilimitado: 

Empieza un nuevo juego con la dificul¬ 
tad más baja -fácil- Cuando McCoy se 
pare enfrente de la tienda de animales, 
al principio del juego, reinicia la partida 
en modo fácil. Ahora tendrás dinero ¡li¬ 
mitado -verás un símbolo de infinito en 
el marcador del dinero-. 


©Fifamaníaco 



©Un poco de todo 

Soy una adicta al juego «Indiana Jo¬ 
nes and the Fate of Atlantis», me he 
pasado todo el laberinto de entrada 
a la Atlántida y me he montado con 
Sofía en una especie de tanque de 

piedra que nos ha llevado hasta otro ^^^^^0 gjjjjgp IOS 


Hola colegas, os escribo para que me 
deis trucos del «Fifa 2000». 

Jesús Moreno (Granada) 

Marchando una de códigos: 

- MOMONEY: fondos ilimitados 

- HOOLICAN: equipos extras 

- BURNABY: EAC Pitch 

- SIZZLE: modo rayo 

- DIZZY: modo Alien 

- LIGHTSOUT: modo Ardiente 


y el personaje que queramos en el modo 
versus cuando termines un combate pre¬ 
siona L + R. 

Para el «Courier Crisis» esto es todo lo 
que te podemos dar: 


Nivel 

Password 

1. 


2. 


3. 


4. 


5. 


6. 


7. 


8. 


9. 


10. 


11. 


12. 


13. 


14. 


15. 



Para comenzar siendo un pescado in¬ 
troduce FINALSDFIN. 

Para comenzar siendo un gorila intro¬ 
duce SAVAGEAPES. 

Para comenzar siendo un Alien intro¬ 
duce XFIFTYONEX. 

Para empezar con The Panter introdu¬ 
ce KFKFKFOEKJ. 

Para empezar con The Zaskar introdu¬ 
ce FDFKFKHCJK. 



Excelente juego a pesar de ser un poco 
antiguo. Teclea estos códigos en cual¬ 
quier momento de la partida: 

-Olwimpy: recarga la munición auto¬ 
máticamente. 

- Olash: munición infinita. 

- Oltombstone: te suicidas. 

- Olfps: muestra los fotogramas. 

- Olscreening: muestra las intros del 
juego. 

-Olgps: nos indica las coordenadas 
del jugador. 

-Olpostal: pone todas las armas al 
máximo de munición. 

- Olredlite: paraliza a los enemigos. 

- Olzip: teletransportación. 

- Olopec: añade aceite. 

- Olgusher: aceite limitado. 

- Olimyella: modo Dios. 

- Oler: salud al máximo. 

- Olbounce: modo supersalto. 


laberinto que está lleno de puertas y 
ríos de lava. Después de pasarme ese 
sitio, he llegado a una sala donde 
hay un eje para los discos de piedra y 
una boca para meter el Orichalcum. 
¿Qué hago? ¿Podríais darme también 
trucos para el «Caesar III» y el primer 
«Theme Park»? 

Maya García (Madrid) 

Hola Maya, tu dibujo nos ha gustado 
tanto que lo hemos publicado. En «India¬ 
na Jones...», lo único que 
tienes que hacer es usar 
los discos de piedra en 
el eje que se encuen¬ 
tra cerca de la entra¬ 
da. La correcta alinea¬ 
ción está descrita en el 
dibujo que puedes ver 
desde el puente ro¬ 
to. Una pista: el 
pequeño 
ángulo 
indica el 
volcán. 

Otra pis¬ 
ta: las posi 
dones re 
lati vas 
en el mu¬ 
ral son 
idénticas a 
las que veréis... 

Para el «Caesar II 
haz clic con el botón 
derecho en un pozo 



Orcos 

Hola, ¿es verdad que van a sacar 
«Warcraft III»?, ¿ me podéis dar unos 
trucos para «Warcraft 2»? 

Jon Casado (Panplona) 

Hola Jon, sí, es cierto que Blizzard está 
desarrollando la tercera parte de esta 
saga paro aún le queda bastante. 

Ahí van unos códigos: 

- glittering prizes: 10000 de oro y 
5000 de madera y aceite. 

- unite the clans: pasar de nivel. 

- it is a good day to die: modo Dios. 

- make it so: construcción rápida. 

- Showpath: descubre el mapa. 

- Noglues: desactiva las trampas má¬ 
gicas del enemigo. 


Un Saturnero 

Hola amigos de Juegos & Cía., me 
gustaría que me diérais los trucos 
para los juegos «Virtua Fighter» y 
«Courier Crisis» de Saturn. 

Javier Mañagil Devesa (desconocido) 

Para jugar como Dural en la pantalla 
de selección de personaje presiona aba¬ 
jo, arriba, derecha, izquierda + A. 

Para hacerte el modo Ranking un po¬ 
quito más fácil, en la pantalla principal 
presiona abajo + derecha + C + L + R + 
Start. 

Para poder elegir el nivel de dificultad 


©Soul Fighter al 
descubierto 

Hola, soy Juan Luis, ¿me podríais dar 
los trucos del «Soul Fighter» de Dre- 
amcast? 

Juan Luís Gamero (Vigo) 

Por supuesto: para activar la pantalla de tru¬ 
cos pulsa izquierda + Y en la pantalla del logo, 
después ve al menú de opciones, sal de allí y 
pulsa estas secuencias de botones: 

- XAAYBB: todas las armas 

- AABXYA: nivel 2 

- XAYAAB: nivel 3 

- YYBAXA: nivel 4 
-XBAXBY: nivel 12 




i ^ • e - e s> 

V .Shadow 
^Companvj 


¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira n° 8 , 5“Planta 
28020 Madrid 
Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos.juegos&cia hobbypress.es 


52 juagoseo 























































Derrapes de calidad 


IXIintendo 64 


Duerme como puedas. 


Consigue el Pichichi 


¡Mujeres al poder! 


Armorines S.W.A.R.M 
Turok Rage Wars .. 
Rainbow Six . 


40 Winks 


Road Rash 64 
WCW Mayhem 


Asteroids. 

Top Gear Pocket 
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TEMPLE O F P O $ E I D O N 


Sigue las escaleras hasta llegar arriba, 
y baja por la pared. 


uno de los tridentes que encontraste 
en la fase anterior. 


En este lugar tienes cinco opciones para 
elegir por dónde quieres ir: una gran 
puerta a la izquierda, otra a la derecha, 
una pequeña al frente y una otra peque¬ 
ña a tu espalda. El primer lugar que 
debes explorar es la pequeña puerta 
que se abre enfrente tuyo. 


Desciende por la barra 
y verás cómo ahora 
corre agua. Nada 
hasta la habitación 
principal y ve por la 
otra puerta pequeña. 


que esta completamente inundada 
Sumérgete en el agua.. 


Vuelve a la sala principal y entra por 
cualquiera de las puertas grandes. Ve 
hasta el fondo de la estancia, verás un 
círculo negro en el suelo y encima de 
él una abertura en la pared... 


... y encontrarás el acceso a otra habita¬ 
ción. Corre hasta el fondo defendiéndo¬ 
te de los fantasmas.. 


.. debes trepar al agujero pero tenien¬ 
do mucho cuidado con las llamas que 
desprende el círculo oscuro del suelo. 


... entra en el cuarto donde encontra¬ 
rás dos jarrones: dispáralos y así te 
librarás de los fantasmas. 


Entra por ella y sigue por el pasillo 
avanzando. Al final entrarás en una 
habitación en la que te encontrarás 
con algunos pilares rojos y negros. 


Sigue por el túnel y llegarás a una 
habitación donde hay una piscina 
vacía. Pasa de largo hacia la siguiente 
habitación. Métete en el canal central 
y deslízate por el agujero bajo la cara 


TH E LO S T L I B RARY 


j Una vez en el nuevo nivel, entra por la 
pequeña abertura en la pared, recorre 
' el pasillo a gatas hasta llegar a una 
sala presidida por dos jarrones... 


allí encontrarás un palo de bambú 
por el que debes bajar Una vez en la 
planta baja ve hasta el final de pasillo 
donde te encontrarás, de nuevo, con 
un nuevo palo de bambú 


Llegarás a una sala en la que hay dos 
grandes engranajes a cada no de los 
lados 


... y a los lados de ésta varias puertas 
de color azul. La primera que debes 
explorar es la puerta central de la 
pared izquierda Recorre el pasillo 
hasta llegar al final 
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Hay un pilar central en el que encon 
trarás una estrella dorara: recógela. 



7?-¥ 


i 

1- 


u-..._ 


por el que debes trepar. Unos meca¬ 
nismos en forma de rueda mermarán 
tu energía... recoge los pack médicos 
que hay repartidos por la fase. 

r\ i 


Aquí serás atacado por un caballero. 
La manera más fácil y rapida de aca 
bar con él es dispararle a la gema que 
lleva en el pecho... 


escalera de mano por la que debes subir. 
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... ábrela y deslízate dentro del agua... 


Una vez llegues al final, verás una sala 


... abriendo una puerta en una de las 
paredes. Esta puerta te conduce a un 
pasillo y tras ella una sala en la que hay 
unas bonitas serpientes doradas... 


... nada hasta llegar a una sala donde 
recogerás dos estrellas doradas. Una 
vez las hayas cogido, regresa por donde 
llegaste hasta llegar al principio del 
nivel. 


... ya que una vez abajo, una gran bola 
caerá. Debes ser muy ágil para evitar 
que te aplaste. Recorre el escenario en 
busca de una palanca. Acciónala. 


... que debes encender utilizando las j 
palancas que tienes en la parte de . 
anterior. 


... manteniendo el siguiente orden: 
azul, gris, verde, marrón y dorado. Si 
las colocas correctamente, una espe¬ 
cie de rayo se activará... 


... recógelo y regresa a la habitación. 


Una vez arriba, entra por la puerta, te 
encontrarás con un palo de bambú: baja 
por él. Cuando llegues al fondo, avanza 
por la sala, te encontrarás de nuevo con 
otro caballero al que debes eliminar. 
Continúa hasta el fondo y desciende por 
un agujero del suelo. 


Avanza y atraviesa la puerta, más ade¬ 
lante encontrarás el Pilar de Faros... 


con un gran engranaje y una puerta en 
el suelo... 


Vuelve a la habitación anterior y 
busca el lugar donde colocar la gema. 
Al colocarla... 


_I 

Ésta conduce a otra estancia con una 
gran bóveda azul. 


.. verás cómo se abre una puerta a tu 
lado. Entra, ya que te conduce al lugar 
donde recogiste la estrella dorada. Con¬ 
tinúa hasta el final y atraviesa la habi¬ 
tación de las grandes cadenas doradas. 


Coloca las estrellas que recogiste 
anteriormente en sus lugares corres¬ 
pondientes. Al hacerlo se abrirán las 
puertas que aprisionanuna especie de 
estatuas que debes ordenar de dentro 
hacia fuera en las órbitas... 


Trepa por los bloques intentando 
esquivar a la criatura que te acosa. Si 
consigue alcanzarte, te cubrirás de lla¬ 
mas. Para sofocar el fuego sumérgete 
en el agua que hay en lo alto de los 
bloques. Una vez arriba, continúa 
hasta la siguiente sala... 


TOMB RAIDER THE LAS! REVELATIQN 
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Catea hasta el final del pasadizo y aca¬ 
barás en una nueva habitación. Allí 
verás una secuencia en la que otro de 
los caballeros monta un caballo. 


I 


... y entra por la puerta de la izquierda, 
recorre el pasillo, atraviesa otra puer¬ 
ta azul y entrarás en un balcón. Ve al 
lado opuesto y abre la puerta de la 
derecha, entra -antes guarda la parti¬ 
da-. Deslízate por la rampa... 


: 


Cuando hayas alcanzado la abertura, 
recorre el pasillo hasta el final y, desde 
allí, salta a la cabeza del león. Acciona 
la cadena y deslízate hasta llegar a la 
boca por la que debes entrar. Una vez 
dentro verás... iotro palo de bambú! 

























































































TOMB RAIDI» THF Í.AVT ltFVFT4TIO\ 



Una vez encendidos, recoge la antor¬ 
cha y préndela... 


Estas tablas debes quemarlas usando 
la antorcha Cuando se hayan quema¬ 
do, desciende por el hueco que ha que 
dado y llegarás a otra hbitación en la 
que está el pergamino musical 


y abre la puerta. Avanza por el esce¬ 
nario hasta llegar a la sala de las ser¬ 
pientes Una vez allí escala los blo¬ 
ques y dirígete de nuevo al balcón. 
Una vez allí entra por la puerta que 
hay a un lado y utiliza el pergamino 



Acciónala y se abrirá una puerta de la 
sala principal. Ve hacia allí y avanza 
hasta el próximo nivel. 


















































TOMB RAIDER THE EAST REVEEATION 


TEMPLE 


Una vez que acabes con él, tírate de 
nuevo al agua y nada hasta llegar a 
una nueva habitación en la que hay 
tres puertas de piedra que debes... 


ISIS 


Al entrar verás una especie de ruinas 
submarinas custodiadas por un gran 
tiburón que no dudará lo más mínimo 
en atacarte. Esquívalo y ve hacia el 
centro del templo. Verás una especie 
de puerta de madera. 


Verás una puerta por la que debes 
salir... 


Ve de uno a otro pulsando dos grandes 
botones en la pared. Cuando lo hayas 
conseguido baja y busca un hueco que 
se ha abierto en el suelo. 


abrir. Entra por la que hay a la dere¬ 
cha: te conducirá a otra estancia Allí te 
toparás con tres escaleras y un foso de 
agua en el centro. 

I-1 


... de nuevo te encontrarás con un 
esqueleto: acaba con él y habrás llega 
do a una sala en la que en su interior 
hay una pirámide. Debes colocar un 
escarabajo en uno de sus laterales. Una 
vez completado, dirígete a un hueco 
que hay a la derecha de la pirámide- 


introdúcete por el agujero, llegarás a 
una salita en la que tendrás que reco 
ger una llave. 


_u_ i 

... entra por él. Tu objetivo ahora es con¬ 
seguir el escarabajo que hay incrustado 
en la pared sin que las llamas acaben 
contigo, por lo que debes darte prisa. 


... a continuación pulsa el botón y la 
puerta que anteriormente se cerró 
volverá a abrirse. 


tua de Cleopatra 


Vuelve por donde has venido y trepa 
por el pilar. No pares hasta llegar a la 
sala de las tres escaleras. 


... al final de un corredor submarino 
llegarás a una sala en la que verás, a 
ambos lados, unas estatuas. 


La puerta se cerrará tras tu paso. 
Ahora debes dirigirte al fondo de la 
sala y trepar a unos bloques de piedra 
-a los lados de Cleopatra-. 


Una vez lo tengas en tu poder, debes 
regresar a la sala de la pirámide. De 
nuevo tienes que dirigirte a otra de las 
aberturas del suelo y conseguir un 
nuevo escarabajo. Regresa de nuevo y 
por último realiza la misma operación 
en el hueco situado a la iquierda de la 
pirámide. Ya recogidos los tres escara¬ 
bajos, colócalos en la pirámine. 
Regresa a la sala de las tres escaleras 
y abandona la cámara por las escale¬ 
ras de la derecha. 


Aparecerá un esqueleto. Una vez ani¬ 
quilado, ve por las escaleras centrales 
y llegarás a una cámara con cuatro 
nuevos cofres... 


Éstas conducen al nivel del palacio de 
Cleopatra. Una vez dentro contempla¬ 
rás atónito un estanque de agua... 


Y una vez arriba de éstos, coje los 
escarabajos incrustados en la pared 
con la ayuda de la palanca. Una vez 
que los has recogido verás cómo la 
sala se llena de escarabajos. Baja 
deprisa y ve hacia los bloques que han 
aparecido a ambos lados de la sala. 


destruyelos y recoge su contenido 
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Una vez esté en tu poder, vuelve al 
palacio de Cleopatra.. 


y podrás coger de su interior ¡otro 
escarabajo!, pero esta vez dorado 


Regresa y ve hacia el fondo de la sala. 
Entra por la puerta de la izquierda y 
sube por la rampa... 


más adelante hay una nueva puerta 
que debes abrir del mismo modo apa 
recerá ante ti un oscuro túnel: conti¬ 
núa hasta que encuentres un agujero 
en el suelo. 


... donde te debes tirar. Nada en busca 
de un hueco en el suelo por el que debes 
entrar y hasta llegar a una salita en la 
que te encontrarás con un agujero en la 
pared: examínalo. 


encontrarás una puerta con una cara 
tallada ábrela con ayuda de la palan¬ 
ca y entra... 


... que te conduce a una estancia que 
da paso a un balcón. Cuando te aso¬ 
mes serás sorprendido por un esquele¬ 
to: deshazte de él. Si examinas la sala 


De nuevo aparecerá otro esqueleto, 
deshazte de él y sigue por la puerta 
de la derecha. Atraviesa el pasillo de 
los pinchos de la misma manera que 
el anterior y sigue otra vez a la dere¬ 
cha -de nuevo las cuchillas- Entra 
en la sala, abre el cofre y recoge su 
contenido. Aparecerá otro esquele¬ 
to, sal de allí y ve de nuevo a la dere¬ 
cha hasta llegar a una gran cámara 
en la que al fondo hay otro cofre que 
debes registrar. 


Verás cómo eres atacado por otra cria¬ 
tura voladora. Ve hacia el cofre y regís¬ 
tralo. Abandona la sala por la puerta 
que se abre en la misma pared. Utiliza 
de nuevo el escarabajo para desactivar 
los pinchos y poder acceder a un nuevo 
sarcófago que registrar. Una vez recogi¬ 
do el contenido, vuelve a la sala en al 
que mataste a la criatura voladora. 


... y verás cómo se abren las puertas. En 
esta misma sala hay un bloque en el 
centro: súbete a él y mira hacia la 
izquierda: verás un saliente al que 
debes agarrarte... 


Al lado del pasillo por el que accedes 
hay una puerta: entra por ella y verás a 
una lado una manivela negra que debes 
accionar lazándote sobre ella -como 
ves en la imagen-... 


Atraviesa la sala y ve hacia otra que hay 
contigua en la que aparecen unas púas 
del suelo que te impiden pasar... 


... en ese punto. Combina el escarabajo 
dorado que recogiste en la pirámide con 
la llave que encontraste anteriormente. 


Una vez hecho esto utilízalo en la señal 
que tienes es el suelo -con forma de 
escarabajo-. El bicho avanzará desacti¬ 
vando las púas... 


... pero no lo hagas hasta que no llegue 


a la próxima marca. Una vez que term 
ne el recorrido recógelo. Y continúa po 
la izquierda. Encontrarás un cofre y ei 
su interior una pieza de la armadura. 


Al recogerlo despertará un esqueleto 
-ya sabes lo que debes hacer con él-. 
Regresa teniendo mucho cuidado de 
no herirte con las cuchillas. Vuelve 
sobre tus pasos y entra por la puerta 
que hay al lado de la palmera. 


... y desplazarte lateralmente hasta 
llegar a una zona por la que puedas 
subir. Continúa por el pasillo que se 
abre ante ti y ve hacia la habitación 
contigua teniendo cuidado con las 
cuchillas que la custodian. Sigue avan¬ 
zando hasta que llegues a una nueva 
cámara con un foso de agua. Ve hacia 
la izquierda y recoge del cofre otra 
pieza de la armadura. 


Acaba con el esqueleto y regresa a la 
habitación anterior donde te quedaste 
colgado de la pared. Accede por la puer¬ 
ta que entraste: a la derecha verás una 
puerta que se ha abierto... 






m l ! 


Salva tu partida y déjate caer por la 
rampa hasta llegar al aceite. Debes 
salir rápidamente de allí y recoger un 
escarabajo más. 


Una vez allí, vuelve a la sala donde 
encontraste la pirámide y coloca el últi¬ 
mo escarabajo en la ranura vacía. Al 
colocarlo la pirámide se abrir a. 


Regresa por donde has venido. No te 
detengas hasta llegar de nuevo al 
nivel anterior 
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Allí debes activar una palanca que te 
abre las puertas para conseguir el Asa 
Dorada y la Efigie de Athos. 


Una vez en ésta debes trepar a un 
nivel superior. Debes saltar de plata¬ 
forma en plataforma... 


... súbete en el más cercano a la puer¬ 
ta. Verás cómo te envuelve una... 


... y que te da paso a otra habitación 
en la que hay varias cajas que reven¬ 
tar... y un nuevo cofre en el que encon¬ 
trarás un Nudo de Faros. 


Salta hacia otro de los laterales de 
este nivel superior, combina el Asa 
Dorada con la Efigie de Athos para 
conseguir el guardián del portal y clo- 
carlo en su lugar... 


... cuando estés intentando lograr tu 
objetivo verás que baja tu energía. 
Esto se debe a que una criatura vola¬ 
dora está atacando la estatua de Lara. 
Esto es como si te hiriera a ti directa¬ 
mente. Mátala, pero no creas que será 
la única: hay tres en total. Una vez que 
te hayas librado de ellas, prosigue por 
donde te habías quedado. Debes sal¬ 
tar de plataforma para alcanzar un 
hueco que se abre en la pared. 


... espiral y en el otro bloque aparece 
una estatua de Lara dorada. 


... se abrirá una puerta por la que 
i debes pasar. Un esqueleto saldrá a tu 
/ _\ ¿j j encuentro. Avanza por el pasillo hasta 

j que llegues a una puerta por la que al 
f \ ; pasar resbalarás por una cuesta. Verás 

-' i una secuencia... y una puerta se abrirá 

Éste conduce a una rampa por la que j a la derecha: al lado del sillón en el 
subirás para llegara una pequeña sali- j que se sienta bara¬ 
ta abierta por el otro extremo desde la j 1 
que tendrás que saltar a una platafor- j - — 1 % x \ i 

ma central de no muy difícil acceso ; ^ \ f 

-puedes lograrlo-. j - —■ 


Sal, gira a la izquierda y verás unas 
escaleras. Pasa de ellas -de momen¬ 
to- y ve hacia un pasillo por el que 
verás unas palmeras. Además hay 
unas escaleritas y en lo alto un lugar 
donde colocar el Nudo de Faros. 


Ve hacia un bloque que haya la derecha 
de la imagen y sube por él. Sobre éste 
encontrarás una pasarela de la que col¬ 
garte para llegar a una plataforma. 


... hay dos huecos. Entra por cualquie¬ 
ra de ellos, ya que te llevan al mismo 
lugar. Allí comienza una secuencia 
que da paso al próximo nivel. 


Al colocarlo se abrirá una puerta fren 
te a ti donde verás unos pequeños blo 
ques en el centro... 


Aquí te encontrarás con una palanca 
que debes activar. Al hacerlo verás 
cómo se abre la portezuela que encon¬ 
traste en la habitación anterior. Món¬ 
tate de nuevo en la moto y ve en busca 
de un lugar en el que encuentras una 
especie de barrera... 


Ahora monta de nuevo en la moto y 
gira a la izquierda para más adelante, 
y de nuevo a la izquierda, llegar hasta 
un callejón sin salida. 


Una vez entres en la fase, acaba con i una puerta cerrada con una reja 

todos los enemigos que encuentres en j " 

tu camino. Además debes terminar j 

con una ametralladora que no para de i 

dispararte... 


Cuando te encuentres en ese punto ve 
hacia el sur hasta que llegues a un edi¬ 
ficio. Abre la puerta y arrastra el cadá¬ 
ver hasta que dejes libre una porte¬ 
zuela que hay en el suelo. 


Encontrarás un bloque de piedra con 
un hueco por el que tienes que entrar 
gateando sigilosamente. 


... una vez completada esta acción 
recoge el revólver que encontrarás 
en un bloque que se hay cerca de la 
puerta de uno de los edificios. A con¬ 
tinuación móntate en la moto y reco¬ 
rre el nivel atropellando a tantos 
enemigos como te encuentres. En el 
primer cruce coge el camino de la 
derecha y sigue hasta que llegues a 


... coge impulso y sube a la plataforma. 
Por el peso de la moto romperás el 
suelo y caerás a un pasadizo. 
























































sale un fantasma de color azul. Baja y 
sube las escaleras... 


Tras acabar con los murciélagos y des¬ 
pués de accionar la palanca, vuelve a 
montarte en la moto y ve por la rampa 
hasta llegar a las escaleras. Arriba del 
todo. Desde allí, dirígete por la rampa 
de la derecha... 


' - 

... y métete por el hueco. Regresarás 
a la sala en la que te encontraste con 
el cuerpo muerto. Agáchate para 
entrar por el hueco pequeño -te con¬ 
duce a un pasillo-, debes recorrerlo 
hasta el final donde verás una palan¬ 
ca que hay que activar. Coge la moto 
-otra vez- y desciende hasta la pri¬ 
mera planta. 


Llegarás a un lugar en el que hay dos 
pasillos: puedes coger cualquiera de 
ellos, hasta que te topes con unas 
escaleras. En la parte derecha hay un 
pequeño saliente del que debes col¬ 
garte y desplazarte lateralmente... 


Encontrarás un botiquín. Para salir, 
sube por los bloques que hay a la 
izquierda de la puerta. Arriba hay una 
abertura por la que puedes entrar. 


le encontraras una rampa por la que 
debes subir y coger impulso para 
alcanzar el otro lado. 


... dispara al bidón: harás saltar por los 
aires las ametralladoras. Avanza 
hasta la plataforma desde la que sal¬ 
tarás a la siguiente. Dirígete inmedia¬ 
tamente al norte y verás una palanca: 
actívala. Completado esto se abrirá 
una puerta justo enfrente de la sala 
del cadáver. Para terminar la fase, 
móntate de nuevo en la moto y diríge¬ 
te hacia la puerta. 


Sigue subiendo, avanza por el pasillo y 
continúa hasta que llegues a un lugar 
desde el que avistes una ametrallado¬ 
ra. Ve por una puerta que verás a la 
derecha, allí te encontrarás con el 
arma y un bidón... 


Una vez arriba gírate y verás un inte¬ 
rruptor... salta para activarlo. 


Así abrirás la puerta de rejas. Acaba 
con los enemigos y busca la moto. Una 
vez que la encuentres, móntate en ella 
y gira a la izquierda... 


Atraviesa el hielo y activa la palanca 
que abre la sala en la que viste la esfe¬ 
ra del fantasma. 


Recorre el pasadizo y verás al final de 
un pequeño agujero por el que debes 
meterte... con decisión. 


Recórrelo y verás un foso con agua. 
Sal del agua y continúa hasta encon¬ 
trar una sala con arcos. 


... al otro lado verás una rampa. Deslíza¬ 
te por ella -mientras te persigue el fan¬ 
tasma- hasta que llegues al agua. Éste 
desaparecerá en el momento en que 
entres en contacto con el líquido ele¬ 
mento. La corriente te arrastrará hasta 
un hueco por el que tendrás que avan¬ 
zar buceando. Una vez fuera del agua 
verás una abertura por la que entrar. 
Una vez completado esto, sube las esca¬ 
leras del fondo de la sala. Reconocerás 
el lugar, pero algo ha cambiado: el 
agua se ha convertido en hielo 


Saldrán a recibirte unos murciélagos: 
mátalos y continúa recogiendo los 
objetos que encuentres hasta llegar a 
una rampa por la que debes deslizarte. 


Ve hacia la sala anterior y entra por la 
puerta que has abierto. Sube y ve al 
pasillo de la derecha, te encontrarás 
con una puerta azul que debes abrir 
con la ayuda de la palanca. 


... baja con la moto por el agujero ) 
sube las escaleras hasta el final 


Busca un bloque azul en la parte supe 
rior de la pantalla y sube por él. 


.... choca contra la pared y atraviésala. 
Ve hacia la puerta de rejas. 


... hasta un lugar por el que puedas 
subir. Una vez arriba, verás un hueco 
en la pared en el que hay una bola 
azul: coge el revólver con la mira láser 
y dispárala. 



























































CHAMBERÍ OF TVLVN 


TOMB RAIDER THE EAST REVELATION 


Hecho esto, baja al suelo de nuevo y 
acciona la palanca de la izquierda. 
Verás cómo la urna más cercana a ti se 
mueve y deja un hueco libre 


Baja del bloque en el que empieza el 
nivel y habla con el sargento Azziz... 


... te contará que sus hombres han sido 
atacados por una especie de monstruo 
y que tiene sitiado el pueblo con 
explosivos. Te dará una serie de ins¬ 
trucciones que debes obedecer. Avan¬ 
za... te encontrarás con la bestia. 
Corre lo más rápido de puedas hacia el 
fondo... 


te perseguirá una lluvia de langos¬ 


tas que debes matar. Sigue hasta que 
llegues a una zona teñida de azul... 


... a una plataforma que se encuentra 
a la derecha. Sigue caminando hasta 
llegar a un lugar en el que encontrarás 
una rampa y una cuerda. 


-i** 




’U 


Sube al bloque y mata al cocodrilo que 
sale a tu encuentro. Ve al otro lado del 


bloque y verás una secuencia 


Ya en el suelo, ve hacia la pared di 
fondo -en la hay tres ¡nterruptores- 
Pulsa el interruptor del centro... 

í . . r “ 


... gírate y ve hacia la izquierda donde 
arriba verás una plataforma por la que 
debes subir. Una vez arriba verás una 
palanca que hay que accionar. 


Conduce hasta llegar al primer cruce, 
gira a la izquierda y a continuación salta 
el foso. Sigue hasta llegar a la entrada 
de un túnel... 

— 


Atraviesa la puerta y te encontrarás un 
pasillo, recórrelo y al final te podrás 
recoger bengalas, botiquines y muni 
don de revólver y ballesta. Regresa al 
lugar donde dejaste la moto. Una vez 
allí avanza hasta el final de la calle. Te 
encontrarás con un guardia... 

Bu I 


... allí verás una plataforma por la que 
debes subir... 


... pero antes extermina el insecto 
volador que te atacará. Una vez arriba 
mira a la derecha y verás una puerta. 
Sube por la zona exterior de la rampa 
azul... no es difícil. 


... al que no puedes eliminar. Vuelve 
sobre tus pasos - mientras te persigue 
el guardián- hasta que llegues a la 
mezquita... 

—. 


... una vez aquí atraviesa el patio 
hasta el fondo donde verás unas pla¬ 
taformas en ambos lados de la puerta. 
Sube por ellas. 


Debes saltar a la plataforma de 
enfrente. Desde allí mira a la izquierda 
y descubrirás una brecha en el muro a 
la que te puedes agarrar. Desplázate 
lateralmente hasta una zona por la 
que puedas subir a la plataforma. A la 
derecha verás una columna. Agárrate 
a ella para acceder al otro lado. 


Al fondo -a la izquierda- te encontra¬ 
rás una puerta. Entra y sube hasta lle¬ 
gar al tejado donde verás una palanca 
que debes activar: ahora se cerrarán 
las puertas de la mezquita... 


... y dejarás cautivo al guardián. Hecho 
esto, gírate y salta a la plataforma de 
la derecha. Frente a ti hallarás una 
cuerda a la que puedes agarrarte. 
Balancéate hacia la derecha... 


... hasta que puedas alcanzar la azo¬ 
tea. Mata al guardia y baja por el agu¬ 
jero de la izquierda... 



1 


m y ^ 

.... . ^ 

- 


... que te conduce al mismo lugar en el 
que dejaste la moto Condúcela hasta 

la boca del túnel... 


... baja de la moto y dirígete al lugar 
donde encontraste al guardián. Una 
vez allí busca una rueda de madera... 


... y gírala. Con esto abrirás la puerta 
que da acceso al próximo nivel. 

























Ve hacia el túnel que te dará paso al 
siguiente nivel. 


... haz lo mismo con la palanca de la 
derecha y verás cómo la segunda urna 
sigue los pasos de la primera. 


... y de éste a un nivel superior que 
aparece a tu derecha. Salta a la plata¬ 
forma de enfrente y de allí haz lo 
mismo sobre la que hay situada justo 
enfrente de ti -abajo a la izquierda-. 


Atraviesa el pasillo. 


Terminada ésta ve hacia el hueco por el 
que entraste en el nivel y que da acceso 
a las Cámaras deTulun. 


Entra por el hueco que ha dejado, accio¬ 
na la palanca rota con la barra. A con¬ 
tinuación, métete en el otro agujero y 
acciona el mecanismo... 


Sigue saltando, pero esta vez hazlo 
sobre una nueva que hay a la derecha. 
De esta dirígete a otra que se encuen¬ 
tra enfrente a ia derecha. 


... y al final salta a la derecha donde te 
encontrarás de bruces con un coche 
volcado y en llamas. Destrás de él 
recoge un bidón de óxido nitroso -que 
te será muy útil para la moto-. 




Coge carrerilla y salta hacia la plata¬ 
forma en la que se encuentra el taxi 
volcado 


TOMB RAIDIR THE ¡ AST BF.VFT.OTION 


... para abrir una puerta. Regresa al nivel 
superior y entra por ella, sube la rampa 
y al final de ésta verás otra secuencia 
en la que te muestran una cuerda. Lán¬ 
zate hacia ella y agárrate fuerte. Ahora 
sólo tienes que balancearte hasta llegar 
a la plataforma situada enfrente. Una 
vez allí, salta hacia el tejadillo que hay 
abajo a la derecha... 


Sube por el bloque para poder salir y 
recoge la moto con el sidecar. 


Una vez en ella podras ver una puerta 
con una luz anaranjada. Dirígete a ella 
con decisión... 


Ve hacia la izquierda del taxi en busca 
de la bestia. Corre lo más rápido que 
puedas, hasta encontrar al sargento 
Azziz. Verás una nueva secuencia. 


Baja por el muro utilizando la escalera 
de mano y ve a la derecha. 


... sigue hasta que aparezcas en un 
lugar en el que encontrarás una espe¬ 
cie de rueda de madera que debes 
accionar. Pero ten cuidado, ya que te 
atacará una especie de guardián dora¬ 
do gigante muy peligroso. 


Móntate en ella, ve calle arriba 
subiendo la cuesta... 


Recorre el pasillo y escala hasta que 
llegues a lo más alto... 


iíMÍbIííIÍ 


Como si de la Primera 
Guerra Mundial se 
tratara, Lara se dirige a 
las trincheras para 
seguir su cruzada 
contra el 
maligno espíritu 
que despertó de * ^ 

su milenario 


Y es que a 
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ACORUNA 

A Coruña C / Donante* de Sangre. 1 *5981 143 111 
Santiago de C. C' Rodríguez Carracido, 13 $981 599 288 

ALICANTE 

Alicante 

• C / Padre Manana, 24 ¿-965 143 998 

• C C Gran Via, Local B-12 Av Gran Vía s/n ¿965 246 951 
Benidorm A* los Limones, 2 Edil FusteMúpiter $966 813 100 
Elche C / Cnstóbal Sanz, 29 ¿965 46? 959 

Elda Av José Martínez González, 1618b $965 397 997 
ALMERIA 

Almería Av de La Estación, 28 $950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C / Pedro Dezcallary Net 11 $971 720 071 

• C C Porto Pi-Centro • Av I Gabriel Roca, 54 $971 405 573 
IbizaC/ Vía Púnica, 5 $971 399101 

BARCELONA 

Barcelona 

• CC Gtones Av Diagonal. 280 $934 860 064 

• Cl Pau Claris, 97 $934126 310 

• C/ Sants, 17 $932 966 923 

Badalona 

• Cl Soleflal 12 $934 644 697 

•CC Montigála Cl OlolPalme. sin $934 656 876 
Barbera del Vallés C C Baricentro, Local 37 A-18 Salida 2 
Manresa C C Olimpia L 10 GrA Quimera, 21 $938721 094 
Mataro Cl San Cristofor 13 $937 960 716 
Sabadell Cl Filadors, 24 D $937136116 
BURGOS 

Burgos C C la Plata, Local 7 Av Castilla y León $947 222 717 
CÁDIZ 

JerezC Manmanta. 10 $956337 962 

CASTELLÓN 

Castellón Av Rey Don Jaime. 43 $964 340 053 

CORDOBA 

Córdoba C/ Mana Cristina. 3 $957 498 360 

GIRONA 

Girona Cl Emili Grahu. 65 $972 224 729 
Figueres C' Morería. 10 $972 675 256 
Palamós Cl Ennc Vincke. s/n $972 601 665 

GRANADA 

Granada C / Recogidas, 39 $958 266 954 

GUIPUZCOA 

San Sebastian Av Isabel II, 23 $943 445 660 
Irún Cl Luis Manano, 7 $943 635 293 

HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 $959 253 630 

HUESCA 

Huesca C/Argensola, 2 $974 230 404 

JAÉN 

Jaén Pasaje Maza, 7 $953 258 210 

LARIOJA 

Logroño A* Doctor Mugica, 6 $941 207 833 

US PALMAS DE G CANARIA 
Las Palmas 

• C C La Ballena, Local 15 2 $928 418 218 

• P 8 de Chil, 309 $928 265 040 

Arrecife C/ Coronel I Valls de la Torre, 3 $928817701 


Porque 

puedes cambiar y alquilar todos tus videojuegos. 


Centro fltftlL? 


^Porque 

te ofrecemos continuamente los mejores precios. 

Porque 

■ tenemos miles de juegos a precios increíbles. 

_- Porque 

con la Tarjeta de Socio participarás en promociones y sorteos exclusivos. 

Porque 

tenemos el mayor catálogo del sector, con más de 2.000 artículos diferentes. 

Porque 

nos puedes encargar y reservar tus juegos favoritos para que no te quedes sin ellos. 

Porque 

fS 

disponemos de una página Web muy completa donde podrás consultar todo. L 

Porque 

siempre encontrarás todas las novedades y, generalmente, antes. | 


y porque 

somos la primera cadena especialista 
en informática y videojuegos de España 


LEÓN 

LeonAv República Argentina 25 $987219084 
Ponferrada C' Dr Flemmmg, 13 $987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• C/Preciados, 34 $917 011 480 

• P 9 Sarta Mana de la Cabeza t $915 278 225 

• C C La Vaguada Local T-038 $913 782 222 

• C C Las Rosas, Local 13 Av Guadalajara, s/n $917 758 882 
Alcalá de Henares Cf Mayor, 58 $918 802 692 
Alcobendas C C Picasso. Local 11 $916 520 387 

Getafe Cl Madrid, 27 Posterior $916 813 538 
Las Rozas C C Burgocentro II, Local 25 $916 374 703 
Móstoles Av de Portugal 8 $916171115 
Pozuelo Cira Húmera, 87 Portal 11 , Local 5 $917 990165 
Jorrejon de Ardoz C C Parque Corredor, Local 53 $916 562 411 
MÁLAGA 

Malaga C/Almansa. 14 $952 615 292 
Fuengirola Av Jesús Santos Rem, 4 $952 463 800 

MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n $968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asaría, 7 $948 271806 

PONTEVEDRA 

Vigo Cl Elduayen, 8 $986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca CJ Toro 84 $923 261 661 

STA CRUZ DE TENERIFE 

Sta Cruz Tenerife Cl Ramón y Cajal, 62 $922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C C Almuzara, Local 21 Cl Real, s/n $921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

•CC Los Arcos Local B 4 Av Andalucía, s/n $954 675 223 

• CC Pza Armas Local C-38 Pza Legión,s/n$954915604 

TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya, 8 $977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C C Zoco Europa. Local 20 - Cl Viena, 2 $925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• Cl Pintor Beneditc, 5 $963 804 237 

• C C El Saler, Local 32A - C / El Saler, 16 $963 339 619 
Gandía CC Pza Maytir Local 9-10 P Actividades $962 950 951 

VALLADOLID 

Valladolid C C Avenida - P 3 Zomlla 54-56 $983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Amquibar, 4 $944103 473 
Las Arenas C i del Club. 1 $944 649 703 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• C, Antonio Sangenis, 6 $ 976 536156 
•G Cádiz,14 $976218271 


THRUSTMASTER 
TOP GUN 


FLIGHT 

SIMULATOR 2000 


CONTROL PAD 
THRUSTMASTER STINGRAY 64 


TUROK: RAGE WARS 


INTERNATIONAL 
TRACK & FIELD 2 


CARMAGEDDON 
(RED BLOOD) 

HHIE 


TOMB RAléER III 


MONACO G.P.RACING 
SIMULATION 2 


SUZUKI ALSTARE 
EXTREME RACING 


>Y STORY 2 


¿ Ppedidos por internet 


pedidos por teléfono 


mmmmmk 


íPor qué 


www. centromail.es 


9 0 2 1 7 18 19 










































Haz una pausa y mientras 
pulsas L1 introduce la 
siguiente combinación de 
botones: 

Z odaslasat '■lucís L : ¿u-i¿£l n iLulíL 


¡o y Triangulo. 


Abajo, Arriba, Izquierda, 
Izquierda, Triángulo, 
Arriba, Derecha y Abajo. 


Cuadrado, Círculo, Arriba Triángulo, Arriba, X y Abajo. 
.Abajo, X y Cuadrado. 


Modal ofHonor 


Í 2 .ÚL wm '■/ LLjj.CUiü.L'CiS 


Riaiked 1 
western 
Ranked 1 


PLAVER BIO 


¿TlüiíJÍli-Jli'J J'JEílli 


Entra en la pantalla de Create a Player e introduce Jo 
pregunta de confirmación contesta que sí. A partir de 
disposición un súper jugador de cualidades increíbles. 


¿¿U¿l(J’L‘-¿2LlL'-¿ LÍL 'id 


PLAVER BIO 


De la misma manera que el truco anterior, introduce como nombre Patrick Roy 
para obtener un súper portero que parará todas las pastillas. 


inveneibie 


Estas son las contraseñas que debes introducir en el menú de opciones para acceder a 
los diferentes niveles del juego: 

Nivel 1: RETTUNü; Nivel 2: ZERSIOREN; Nivel 3: BOOTSINKT; Nivel 4: SENFHAS; 

Nivel 5: SCHWERES; Nivel 6: SICHERUNC; Nivel 7: EINSICKERN; Nivel 8: («tSAMTHEIT 

Inveneibie 


Introduce MOSTMEDALá como password para obtener la invi 


Calendar 
SfandinijB 
SfatiBtlcB 
RaBtera 
Game SettinqB 
Uprrnry fard 
Ouíl fojcon 


LiaBtName: Sal: i r; , 

BirttlCity: _L_ 

Qirill Country: t 

BlrthDale: OI/DI/ft) 
PrjaltlDiK Cenler 

alerney £V 


Yiey# Roatelfl 
Edlt Urea 
Cnach Team 

Playpr Tprimrnrlinnn 
Edlt Pía ya r 
Crcalc Player 


Bacfc X UlDQBe 


CreateiPlayer 


[ fff&l ScíJüon Central 


NI* «rfO B 

iiírairj* 

ÍUt>»t:o» 

Ra«re>« 

Garre ErttmaB 


LaatMame: Rdy. w- _. 

Birtfi Clly _L_ 

Oirtli Country: — i 
Blrth Dale 01/01/W) 
Poaltlon: Gaalic 
■Jersey CV 


!VEñ» BoatSia 


lloEiOreaS 

7)40ET 


Taifas fas niveles 
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i 1 * ' 

Mfl 

■J f 
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PlaySHitlon 




• ipwnrfsw 

jh «M 


Si dentro de la pantalla de progresión del juego -en el menú de opciones- pulsamos Ll, Rl, Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, Arriba, Abajo, Arriba, Abajo, X, X 
Select, obtendremos todos los coches, circuitos y modos de dificultad. ¿Para que tanto jugar? 




V-Rally2 


fintas, ms Urna 


Haz una pausa en el juego y pulsa 
Círculo, Ll, L2, L1 y 12. Ahora todas las 
llaves se añadirán a tu marcador. 


De la misma manera que el anterior 
pulsa Select y presiona Izquierda, Abajo, 
Derecha, Derecha y Derecha. 


Para no contabilizar las vidas perdidas, 
pulsa Select y presiona Ll, Arriba, 
Derecha, L2 y Arriba. 


Pulsa Select y presiona Arriba, L2, 
Izquierda, R2 e Izquierda. 


tas i i inku 


I mln:* /na nuches. rirruin,í§, iniilülás 
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mm. 


Hrrunrrnr lumui 


Nnruni*rnr i huu* 


h so 
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fe so 


CAMC OPTONS 


, _ CAMC FROeRCSSION 

S 1 «£Jb* ¿L. 

. •«wwSO'jEÍ» I__ 


4oWinks 

























Acceso o rotías los niveles 


rtISSION OBJETCTIVES 
OPTIONS 
CIIEATS 

Rüsunc GAnc 

ADORT n£SSION 


Haz una pausa durante la partida e introduce en cheats menú la palabra 
nuevo, verás que puedes visitar todos los niveles del cartucho sin esfuerzo. 


aborta la misión y comienza de 


INVlNCIBlLrrV i 
ALL. L1EAP0NS í 

uNi.intTCi» Anno i 
p/.st mu 

PEN AND 1NK flODE : 

ENTE* CHEAT 


De nuevo, usa el mismo procedimiento que en el truco anterior e introduce para activar trucos como, 

invencibilidad, munición infinita, modo dibujo a lápiz o armas para dar y tomar... 


Menú Cheats 

Sólo tienes que pulsar Z en la pantalla principal. Así podrás desbloquearlos 
según vayas sumando puntos en las distintas pruebas... 


MÜLTBPL AVER 


PLA.*frP*! 


9PICK STflBf 

Hív: GRMPAJGK 
IGfiB CAMPAÍGH 
CREDJTS 


PISASE EHTER CAMPAIfiH PASSWOBD 


Red Wolf: . . , 
Sun Devil: .. 
Eagle Watch: 
Chost Dance: 
Fire Walk:. . . 
Lion's Den: . 
Deep Magic: 
Lone Fox: . . 
Black Star:. . 
Wild Arrow:. 
Mystic Tiger: 


. 1ZB1S2S22M?? 
. .BJBBC3S225?? 
. BZBBSMS22888 
.CJDCCQS2F288 
CZDCSWS2FMQ8 
. DJBDCYS2F5?? 
. . DZBDS8S2F??? 
.2JB2D1S2C2?? 
. 2ZB2T2S2CM?? 
. FJDFD3S2G5?? 
. FZDFTMS2G888 


AIVAMCF 

*:.ah:e 
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QQ cse> 






















































WCW Mayhem 


IXIintenüa B 4 


Tollas tas moros y circuitos 


fxí-amiiifrfl 

AtaiLfUTid 


THRASHi 


Para obtenerlas sólo tienes que pulsar en el menú principal C-Arriba, C-Izquierda, C-Izquierda, C-Derecha, L, R, C-Abajo y Z, 




Contrnspous para folios las oíi/pIps 


Trojps ollprnolh/as 


m i 


±m- 
m ' 

OJ"IBNS 


f VH -' 

m 

opiio^ 


Stage 2: Derecha, C-Derecha, Z, Derecha, Izquierda, C-Arriba, C-Izquierda y C-Arriba; Stage 3: Derecha, C- 
Derecha (x3), Derecha, C-Izquierda, C-Abajo y Z; Stage 4: Derecha, C-Derecha, Abajo-C-Izquierda-C-Derecha 
(x2), Z e Izquierda; Stage 5: Z, C-Derecha, C-Abajo, C-Izquierda, C-Derecha (x2), Z e Izquierda. 


Presiona arriba o abajo durante la elección de moto y la 
indumentaria de tu piloto cambiará, casi, por completo. 


Taitas tos lacliailorps 


get rwFure^PASSWoscs at 

WWW.EACOU 

WWWWCWCOU 

ÍL ÜJ LüJlíLÍtiJ Üc) ¿3 




GET TMe UTEjT PASSWOWB at 
WWWEACOM 
WWW WW COU 

kjLJllJlHjlcJÍÍMlJüj 
LÜÜL JUL n. H i 
ÜÜÜÜUDÜÜÜ 


Para obtener a todos lo luchadores escribe PLYHDNCYS en la pantalla de Pay Per View password. 


HAfltX. 


JCiKtóuílGCT 

uov- Htmioa 
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COMENZAR EAKfiUA 


* CONTRASEÑA 
OPCIONES 


CONTRASENA CORRECTA 


Genial cartucho con 
rumble pack y todo. 


Los problemas sentimentales de Z y la princesa del hormiguero 
son un buen motivo para tirarnos muchas horas frente a la 
pantalla de nuestra portátil preferida. 

Tmiasips niveles Vivet2 


Con las siguientes contraseñas tendrás acceso a cualquier BCCB 


nivel. Sólo debes utilizarlas en el menú Contraseña. 

Ulive 14 


IViveIS 


HGGF 

VivciS 


NBFG 

Vive! i O 


ViveiE 


Viveil 


ViveiS 


Vive! i i 


Vive! / 2 


Vive! 18 


Viveli 4 


ViveI iS 


Vivei i / 


Vivei i 8 


El clásico de toda la vida lleva en sus carnes un 
montón de versiones para otras tantas consolas. 

/ V. 7 .V.W m /lnlei máfe tifnli/JcrSIilp 


v» i r 


IVPF l t 


Usa como contraseña QRTREATR en la 
pantalla de password y podrás disfrutar del 
«Asteroids» clásico. 


Usa PROJEC1X como 
contraseña y podrás 
utilizar la nave Escalibur. 


cvw «.r i 


TVPE-LD 


Menú t’henr 


Introduce CHEATONX como contraseña. Inicia el juego y pulsa select. 

Entrarás en un menú donde con los cursores arriba y abajo podrás elegir 
el nivel, mientras que con izquierda y derecha elegirás la zona. 

Finalmente, con el botón A podrás seleccionar el grado de invencibilidad. 

fui tus tus nivelen 

Utilizando las siguientes contraseñas en el menú password accederás directamente: 

Zona 2. SPACEVAC Zona 4. 

Zona 3. STARSBRN Zona 5. 


JUN6L F 


oiínvt 

/«Mlttif 


WORMSIGN 
. INCOMING 
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Cal : *c_ yi 

B o© 

Q 99 IST 
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SonicAdventure 

La mascota de Sega cuenta con un juego impresionante que nada tiene que envidiar a los viejos 
clásicos de Mega Drive, Master System, Game Gear y Mega CD. ¡¡¡Seeeegaaaaaaaa!!! 

Laudan du-ucu.iLa.Llci ¿la l\ s L-Lir 

-- — i — '-Üa IsbNidMR*' — -.- H 


\ > <sr ’ ■ * 1 ! 'i m i ■ M'lih* ic>. .e ii (* _ mSt~ 'W '/ 

~ Si introduces El CD de «Sonic Adventure» en un Pe verás numeroso material gráfico de 
todos los personajes del juego Utilízalo para tus fondos de Windows, por ejemplo. 


El mejor juego que existe sobre el deporte rey en Dreamcast tiene más secretos de los que 
imaginabas. Sólo falta que estos truquillos funcionen con la recreativa... ¿eh? 

/ imamumi LULUL 1 luLtCL L Licui lucuil 


«K bLVILAW 


Arcad*- y pulsa S^rt sobr. los siguientes equipos Yugoslavia, USA, Korea e Italy. Ahoi.i ver js aparecer un equipo en la parte superior izquierda de la pantalla, 
ilo y entra a jugar. 


iMLiCiUULUL ulluLliu Lili- ÜULÜLL 


Elige Modo Are ade y pulsa Start sobre los siguientes equipos. Yugoslavia USA, Korea, Italy. Al 
superior izquierda de la pantalla. Pulsa A sobre él mientras presionas Start. 

' tlLlL'U íC _ /UULJCl UU.L i uL 

¡™¡v rr «Mamama, ullulliü. LUtiuna 


■mío Arcado y cuando quieras elegir un equipo pulsa 


aqri aparece el segundo traje de España. 


<» ÉNGIANC 


el modo Art jdc y pulsa stJft sobre. Francia, Chili\ South Africa, England, ( 
j vorjs aparecer el FC S«‘ai —compuesto por los programadores del juego 


*msmer 


ARCADE 

INTERNATIONAL CUP 
VARIATIONS 
MATCH PLAY 
REPIAY 
OPTION 


NQOFSElíCT 


ARCASE 

INTERNATIONAL CUP 
VARIATIONS 
MATCH PLAY 
REPIAY 
OPTION 


NQüísmr 
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Rail Road Tycoon /A 

¡Mira que son divertidos 
estos trenecitos! 

Má 


Escribiendo l>> f oí id ganarás ei oro. 


Escribiendo BigfootS , también ganarás, pero con 
categoría de plata. 


Para obtener ei resultado contrario bastará con 
escribir B »Bo. 


Con iqf JlBroni* ganarás 

con categoría de bronce. 


Para tener un millón de dólares escribe u 


Con \ eed H r doblarás 
la velocidad do tus trenes 


Elige Single Race y pon como 
nombre del piloto: 


Con ¡scooter! podrás pilotar una Vespa Primavera de 1 25 cc. 


CHOOSE TEAM 


CHOPEE TEAM 


CHOPEE TEAM 


HONDA f$L 500 


HONDA HfiL 500 


CHOOSE TEAM 


¿Que no habéis jugado 
todavía a esta maravilla? 

/U-iii/ítrirurns 


Como en la mayoría de este tipo de juegos, la consola de 
sistema se activa pulsando “ñ" -sólo en Torneo de 
Unreal-. Ahora debemos escribir IAMTHEONE. 

M/lmlaOias 


t/alsului 


labora eres Para poder dar saltos 

interminables escribe Fly. 


Para activarlo escribe god en la consola... I 
indestructible! 

fai/its Ins iu'iiiíis 


Para obtenerlas sólo hay que escribir en la consola de sistema LOAOED. 


p 

"^mmoSSa 

! 


*t wftt/i ana 

« íiurw mu 

HONDA 0. 500 

: '‘‘I 


HONDA , 

1 

'■y* 

r// tttm 

rtir mu 

HONDA 500 































































Ph««oh_M 


Ph«f«oh_M 


Una de las sagas clásicas del videojuego pierde gas por el paso del 
tiempo. Pero de sus trucos no hay quién nos salve... 

f/* Trucas Cachos üc noticia 


Para activar los trucos debes entrar en el menú options y escribir los 
siguientes códigos: 


Para obtener los coches de policía escribe i carry a badge. 

Taitas ios caches y circuitos 


r ca* .1 

PAINT -J 
( STATS _'J 
(AUTOMATICJ 

(okJ(backJ 


Con cup of choice podrás correr en todas las copas disponibles en el juego. 
| seuec-r tsack 5 I se Leer thack I 


Con i have the key abrirás todos los coches y circuitos sin esfuerzo. 


Maravilloso el ejercicio de estrategia 
egipcia que Sierra ha llevado a cabo 
en «Faraón». La pena es que con 
estos trucos terminemos rápido... 


Pulsando la tecla "ñ" activarás la 
consola de sistema. 

ínert/ia Armas 


Escribiendo he*lth 999 obtendrás 999 


Con wuss tendrás 
todas las armas. 


unidades de energía. 


Dirígete al directorio rali de -faraón» y visualiza las propiedades del archivo 


Desactiva el atributo de So/o Lk turo 


M/luiioOias 


Para activar el modo dios escribe superfuzz. 


Durante el Juego pulsa simultáneamente 

y ganarás de forma instantánea 


Verás un cuadro de dialogo. Escribe 


Activa de nuevo el cuadro de diálogo y escribe u*nq i : verás cómo las residencias 
progresan de una forma más rápida... 


1 i _ _ 


f _ _ 


m ^ ¡ 

i 


■HMM! II ■ 
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mm 

J Iéé. _ jJti 




f RACE MENU J 

(~ GAME OPTIONS' ] 

seuec-r caf=¡ 


f OUICK RACE J 
f TWO PLAYER J 

CONTROL OPTIONS ^ 

C SOUND OPTIONS 1 

1997 POLICE CHEVROLET CAMARO 


1 f NET PLAY 

^GRAPHICS OPTIONS jr' 

r ca. -r* 

PAINT 1 f 


f OPTIONS J 

frWO PLAYER OPTIONS]] 

( STATS 1 


f HIGH SCORES ] 


.AUTOMATIC —v 


f J 


OK 1 ÍBACK l 1 
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Donkey Kong 64 

Nintendo 


Final Fantasy VIII 

Squaresoft 


Rapan 2 

Ubi Soft 


Legacy of Kain: Soul Reaver 

Crystal Dinamics 


The Legend of Zelda 


Squearesoft 


Namco 


TtieHouse of tfie Dead 2 

Sega 


Infogrames 


I8S Pro'99 

Konami 


Ubi Soft 


Tomb Raider The Las! ReveiaOon 


Infogrames 


Crystal Dinamics 


The Sims 


Bio Ha/ai'd Cun Survivor 

Capcom 


Gran Turismo 2 

Sony 


Se mantiene ■> 
Nueva entrada N 


Nintendo 64 


Carne Boy Color 


íMjySiallon 


CT Interactive 


Las aventuras de nuestra monumen 
tal Lora sirven de inspiración a una 
buena parte de todos nosotros. No en 
vano lo habéis considerado el mejor 
videojuego del mes. A pesar de todo, 
el reciente anuncio de su llegado o 
Dreamcast y Carne Boy Color soto ser 
viro para que la unanimidad de vues 
tros votos vuelva a ser total. 


Namco 


Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de ; ' ¡$?lp 

Elige los mejores juegos y entra en el 
sorteo de 25 gorras cada mes. 


Inglaterra 





W 
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Pueden pasarV 
muchas cosas 
la noche antes 
de la boda... 

De Rumiko Takahashi 


PIONEER es una marca distribuida por MANGA FILMS S L. • ANIME VIDEO es una marca de MANGA FILMS S L 
Balmes. 243 abco • 08006 BARCELONA • Tel 93 238 40 30 • Fax 93 238 40 33 • http //www mangat;. ms.es, 
E-mad mang-TbmangaMmses 


Tienes mucho que ver 


La marca del anime 


Después de El Hazard, 
las nuevas aventuras de I 
iL. las guerreras ir 
ciberespaciales. ^ 

De Hiroki Hayashi {h 


;I1£5 CÜERREfWS 


¡LA TIERRA ESTA EN PELIGRO' 

'PAZ EN LA TIERRA AMA A LOS HUMANOS' 

















^Compatibilidad ^Grabación en DVD 


Tengo una PK7 Light Gun y me gus¬ 
taría saber cuántos juegos son 
compatibles con mi pistola. 

He oído hablar del «Resident Evil: 
Gun Survivor» y me gustaría saber 
si será compatible con la PK7 Light 
Gun y cuál es su fecha de salida. 

Anónimo (Guipuzkoa) 

Hola, la PK7 Light Gun es una de las 
mejores pistolas del mercado porque 
puede vibrar, tiene todo tipo de ayudas 
en cuanto a repetición y además, es 
compatible con todos los juegos y con 
la norma impuesta por Namco en sus 
«Time Crisis» o «Point Blank». 

Aún queda bastante para que salga 
el juego de Capcom en nuestro país, 
aunque no desesperes... seguramente 
será compatible. 


Game Boy forever 

Me gustaría que me dijéseis juegos 
de estrategia y de plataformas pa¬ 
ra Game Boy Color que merezcan la 
pena. También me gustaría que me 
habláseis de la Game Boy Advance. 
Muchas gracias. 

Laura M a Bravo (Madrid) 

De estrategia, lo que se dice estrate¬ 
gia no hay muchos, «Sea Battle» de In- 
fogrames te puede llegar a gustar, aun¬ 
que no es la bomba. En cambio, 
plataformas para Game Boy Color so¬ 
bran: «Super Mario Bros. DX», «Super 
Mario Land 1 & 2», «Wario Land 1,2 & 
3», «Papyrus» y próximamente un colo¬ 
sal «Rayman». 

Sobre la Game Boy Advance poco se 
sabe, los últimos datos que tenemos 
apuntan a que saldrá a finales de vera¬ 
no en Japón y en el mes de noviembre 
en Estados Unidos. Se espera que lan¬ 
cen nada más y nada menos que ¡iUN 
MILLÓN DE UNIDADES!! 


¿Me podríais decir si van a sacar una 
grabadora de DVD y el precio de la 
misma? 

José María (Fuenlabrada) 

Existen ahora mismo en el mercado 
grabadoras de DVD RAM por un precio 
relativamente asequible. Aunque si lo 
que quieres es grabarte discos en este 
formato... vete olvidando. Además los 
discos/cartucho tienen un precio de 
unas 6.000 ptas. 


Miedo a 
PlayStation2 

Quiero comprarme una consola nue¬ 
va y estoy pensando en la Playsta¬ 
tion, pero tengo miedo a que cuando 
salga la de segunda generación se 
quede un poco desfasada y pase a 
mejor vida. Por eso no sé si elegir en¬ 
tre Dreamcast o la consola actual de 
Sony. ¿Cuál de las dos elijo? ¿Puede 
ocurrir eso con Playstation? Gracias. 

Lorenzo Pérez (Asturias) 

Nosotros no podemos decidir tu compra 
sin embargo, si estamos en disposición de 
dar algún consejo o, por decirlo de otra 
forma, abrirte los ojos. Playstation está ac¬ 
tualmente muy bien posicionada en el 
mercado y cuenta con un catálogo de jue¬ 
gos realmente increíble, sin embargo, a ni¬ 
vel técnico es bastante inferior a Dream¬ 
cast. La consola de Sega cuenta con mejor 
tecnología y con unos juegos muy, muy di¬ 
vertidos. Sin embargo lleva poco tiempo 
en el mercado y su precio -comparado con 
él de PSX- es relativamente elevado. Pero 
lo que si podemos afirmar es que, por lógi¬ 
ca, Playstation debería quedar desplaza¬ 
da en cuanto Sony lance su segunda gene¬ 
ración. No sabemos cuánto tiempo durará, 
pero lo que está claro es que tarde o tem¬ 
prano pasará a la historia... o al menos eso 
es lo que ha pasado siempre hasta ahora. 


Tengo unas cuantas dudas: 

¿Va a haber una versión de «Crazy Taxi» 
y «Zombi Revenge» para Playstation? Si 
es así, ¿me podéis decir cuándo? 

¿Están disponibles «Dracula Resurrec¬ 
ción», «TrickStyle» y «Dinamite Cop» 
para Playstation? 

Eduardo Vicente (Vitoria) 

Nos tememos que no, ya que los juegos 
que has enumerado son desarrollos exclu¬ 
sivos de Sega para su Dreamcast. 

«Dracula Resurrección» estará disponi¬ 
ble en breve, «TrickStyle» es bastante pro¬ 
bable que no salga en la consola de Sony y 
sobre el «Dinamite Cop»... te remito a la 
contestación anterior. 


encandilará a los que gusten de los puzz¬ 
les y el terror. «Dino Crisis» es bastante di¬ 
vertido y a nivel técnico es muy, muy bue¬ 
no pero se nos hace demasiado parecido a 
cualquier «Resident Evil». «Syphon Filter» 
nos ha gustado bastante pero no es com¬ 
parable a «Metal Gear...» porque aquí hay 
bastante más acción. El juego de Infogra- 
mes, es divertido, pero es muy fácil y el do¬ 
blaje es bastante penoso. 

Por supuesto, y sin duda, te recomenda¬ 
mos «International Super Star Soccer Pro 
Evolution»: es el mejor. 


ó 



Q Recomendaciones 

¿Qué volante me recomendáis compa¬ 
tible con «Gran Turismo», «Formula 1 
99», «F1 World Grand Prix» y «Driver»? 
Ordenadme los siguientes juegos se¬ 
gún su calidad: «Silent Hill», «Misión 
Imposible», «Metal Gear Solid», «Dino 
Crisis» y «Syphon Filter». 

¿Qué juego de fútbol me compro? 

Diego Galindo (Murcia) 

El último volante que hemos probado y 
que nos ha sorprendido por su calidad, di¬ 
seño, comodidad y tamaño es el «Logic 3 
TOP Drive Sprinter» que por un precio in¬ 
ferior a las 9.000 ptas. trae pedales de se¬ 
rie y es compatible con todos los juegos. 

No nos has dicho a qué tipo de calidad te 
refieres: si técnica, visual, jugable... Así 
que lo haremos según nuestras preferen¬ 
cias. ¿«Metal Gear Solid»?: una obra de ar¬ 
te como sus versiones para plataformas 
inferiores. Gráficos, diversión, guión... ¡to¬ 
do! excepto la vida general del juego. «Si¬ 
lent Hill» es una maravillosa aventura que 


Inocentona 

Poseo una aventura gráfica llamada 
«Blade Runner» y me gustaría saber si 
van a sacar una segunda parte del jue¬ 
go. Por cierto, leí en el número cinco de 
la revista una noticia sobre la apari¬ 
ción de «Final Fantasy IX» para la con¬ 
sola de Nintendo. ¿Eso quiere decir 
que no saldrá ni para Play ni para PC? 
¿Se sabe al del guión? ¿Y la estética? 

Patricia Suárez (Asturias) 

Es bastante probable que no lo hagan aun¬ 
que, con el éxito que tuvo y la pedazo de li¬ 
cencia que es, no estaría mal que desarrolla¬ 
sen una nueva versión con un guión 
completamente nuevo. 

Estimada amiga, si leiste el número pasa¬ 
do te estarás tirando de los pelos porque la 
noticia que dimos fue una pequeña inocen¬ 
tada que esperamos no haya molestado a 
nadie. En principio, no hay versiones confir¬ 
madas, ni guión, ni na de na, pero es de es¬ 
perar que salga para PSX y PC como mandan 
los cánones modernos. Y es que Squaresoft. 
sigue muy mosqueada con Nintendo... 




¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 

Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira n° 8, 5* Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobra* Consultorio Técnico 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia hobbypress.es 





Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta 
este cupón al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 

envíanos este cupón ¡unto con tu pedido a: _ 

Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 S F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 595 ptas. Baleares 795 ptas) 




NOMBRE. 

DOMICILIO. 

CÓDIGO POSTAL.POBLACIÓN 

PROVINCIA. 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÚMERO 
DIRECCIÓN E-AAAIL. 


TELÉFONO 


O SEÑALA Aduí PARA PEDIRLO Q SEÑALA AQUÍ PARA PEDIRLO 

Los dato» pedíales obtenidos con este cupón serán introducidos en un fichero que está registrado en la Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación o anulación de algún dato, deberás poner 
ai teléfono y ¿ 17 18 19o escribiendo una carta certicada a Centro MAIL Camino Je Hormigueras. 124 portal 5 - 5 F 28031 - Madrid Marca a rontinua- ión si no quieres recibir información adicic 


al de Centro MAlLCTj 


CADUCA EL 31/03/2000 


sJ 


dfi/cufiNto 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 
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Arcaae 


Konami vuelve a 
sorprender con uno de 
sus famosos arcades 
musicales. El segundo 
remix de «Dancing 
Stage» acaba de 
llegar a España y 
hemos querido 
probarlo... 


0 


K onami sigue en sus trece de 
hacérnoslo pasar bomba gra¬ 
cias a sus máquinas musica¬ 
les. Primero nos convirtió en 
Dj con «Beat Mania», después 
nos dejamos melena para poder jugar a 
«Guitar Freaks» y ahora hacemos las 
veces de John Travolta gracias a «Dan¬ 
cing Stage», un juego en el que tendre¬ 
mos que mostrar nuestras dotes como 
bailarín... ihuy, que vergüenza! 

Si en aquellos teníamos que usar nuestras 
manos para poder jugar, en «Dancing Sta¬ 
ge» debemos usar las extremidades infe¬ 
riores para ganar: las piernas. Konami 
ha dispuesto un tablero con cuatro fle¬ 
chas para cada jugador -como si fuese un 
pad- que pulsaremos cuando aparezca en 
la pantalla la flecha indicada. ¡Vamos, que es 
una especie de «Beat Mania» pero pulsando 
los botones con los pies! 

Esto no creáis que es más fácil, ya que son cua¬ 
tro pulsadores y sólo dos piernas, así que ten¬ 
dremos que arreglárnoslas para saltar cada 
pocos segundos sobre el lugar indicado. 

En el apartado gráfico de «Dancing Stage» 
cabe resaltar el cambio de diseño respecto a 
«Beatmania» y «Guitar Freaks» ya que éstos 
mostraban todo un mundo de luces y color en 
2D. Sin embargo, «Dancing Stage» ofrece el 
mismo mundo de luces y colores pero con 
unos ¿simpáticos? bailarines en 3D que ame¬ 
nizan unas pegadizas canciones. 

«Dancing Stage» nos ha gustado y nos lo hemos 
pasado muy bien jugando con él. Puede llegar a 
ser tan divertido como los otros desarrollos de Ko¬ 
nami, pero una cosa es segura: es agotadora la 
cantidad de botes que hay que pegar para con¬ 
seguir pulsar las teclas en tiempo y forma para 
acceder a los niveles más altos. 

¡Tendríais que ver a la redacción al completo 
haciendo el ridículo encima de la máquina en 
medio de un salón recreativo!... Menos mal que 
Nachete lo hace de maravilla. ¡Guapetón! 

Nacho 


Con un tamaño mas que 
considerable, «Dancing 
Stage» llama la atención 
por su diseño y por la 
música que brota de sus 
altavoces. Si el dueño del 
recreativo la pone a la 
entrada del mismo, se / 
puede hacer rico en d/A 


En «Dancing Stage» no usaremos las manos para jugar. Konami ha dispuesto 
una plataforma con dos pads gigantes con diferentes flechas. Cuando alguna 
>are?ca en pantalla debemos pulsarla o, por lo menosjntentarlo^ 
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Todos sabemos la gran cantidad de 
periféricos que existen para PC, y este 
mes hemos hecho una selección con los 
que más nos pueden interesar. _ 


La misión de estas gafas es crear una sensación tridimensional perfecta, y lo ha logrado, ya que 
la profundidad que genera da verdadero vértigo. Para todo aquel que haya tenido el privilegio 
de tener entre sus manos una Virtual Boy de Nintendo, seguro que sabe de lo que estamos ha¬ 
blando. El controlador se encarga de crear dos ángulos de cámara en vez de uno, generando dos 
fotogramas entrelazados que posteriormente se filtran alternativamente, por separado, a cada 
uno de los ojos, provocando así el efecto tridimensional. 

Otra de las ventajas de este sensacional invento es su precio ya que por solo 9.500 ptas. podremos 
tener esta maravilla y multiplicar por mil el espectáculo de los mejores títulos de PC. 

Tal vez el único inconveniente de estas gafas es la compatibilidad, ya que tan solo los usuarios 

que posean tarjetas aceleradoras con chips TNT y TNT2 -o la 

de la propia fabricante de las gafas, Elsa- podrán compro- 

bar todo el poder de un buen 3D. Además, hay que decir £ í)5mv 

que si nos cansamos de utilizarlas, pulsamos una tecla ig 

yvolvemos al juego en modo normal, sin gafas... Wj \ 


‘ c , jji en exprimir ai máximo toda la diversión que propor¬ 

cionan estos periféricos. Para ello ha creado unas pistolas compatibles con casi to¬ 
dos los títulos de puntería. Normal ¿no?, pero lo verdaderamente revolucionario es 
que podemos jugar también con programas tipo «Quake». Todo esto es posible gra¬ 
cias a un mmistick que se acomoda de una forma precisa en la palma de nuestra ma- 
no y que hace las veces de ratón: no es tan preciso, pero sí mucho más cómodo. 
Ademas de compatibilidad, estas pistolas ofrecen una calidad de disparo ex¬ 
celente y gracias a que son dos, podremos vernos las caras con un amigo o 
combatir a los malos en plan Clint Eastwood con un arma en cada mano. Su 
precio es de 19.990 ptas., y viene acompañado de un divertido juego 


•' Hardware 


ase anniHiusbon 


El Skifire es uno de los mejores joystick 
en el apartado calidad/precio. Cuando 
Cus lo vió se asombró al darse cuenta 
de que la palanca tenía forma de ser¬ 
piente. Pero lo realmente fascinante es 
la calidad que ofrece, ya que cuenta con 
seis botones configurables, un regula 
dor de velocidad en forma de rueda y 
dos calibradores de los ejes X e V 
El único pero que le hemos encontrado a 
este sensacional artiíugio es el Hud, que 
no es muy preciso a pesar de contar con 
ocho direcciones. La base es ba^ta - 
estable y resistirá casi todas nuestras 
acometidas, por muy salvajes que éstas 
sean. Pero sin duda, lo mejor del conjun¬ 
to es el precio, ya que por el módi¬ 
co precio de 3.990 ptas. po¬ 
dremos agarrarnos a el 
sin escrúpulos, 












































uno de los pilares bá¬ 
sicos de la red de re- * ue90i 

des mundial. «Cenados 

. . exclusivamente 

Jugar en internet pdra interneli 

contra otros huma- completarla 

nos tiene ya muchas aventura puede 

y muy diversas va- durar años, 

riantes, desde el mas 
sencillo aunque di¬ 
vertido «Mus» hasta 
el adictivo y comple 
jo «HomeWorld», pa¬ 
sando por el «Bingo», 
el «Trivial» o el nunca 
bien ponderado «Te- 
tris». Todos ellos 
ofrecen partidas co 
lectivas pero, sin em¬ 
bargo, no todos tienen las mismas ca¬ 
racterísticas comerciales Algunos los 
más sencillos- pueden estar incluidos 
en una web, lo que se traduce en visi¬ 
tas. Otros son simplemente freeware 
-programas de distribución gratuita- 
programados por aficionados sin ánimo 
de lucro y el resto son desarrollos co¬ 
merciales -de esos que compramos en 
las tiendas-. El objetivo de todos ellos 
es. al final, poner a disposición de los 
usuarios a lo largo de todo el mundo un 
interfaz carente por completo de inteli¬ 


Fnjosjuegos 

«i 

V4» W * flU 

diseñados 
exclusivamente 
para internet, 


completar la 

lll mi< Ikj’s corpue 

aventura puede 

durar años. 
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gencia artificial, con la intención de 
que los universos de juego se fabriquen 
por sí solos en la medida que la gente 
participa. El mayor atractivo recae pre¬ 
cisamente en la imposibilidad de 
aprenderse los movimientos del con¬ 
trincante y en la relación, llamémosla 
indirecta, entre personas de cualquier 
parte del planeta Así, prácticamente 
todos los juegos on-line cuentan con un 
chat para que los jugadores puedan in¬ 
tercambiar opiniones. 

Daniel 


La alta calidad de las comunicaciones y el correcto 
funcionamiento de las conexiones hacen que el 
juego on-line sea una total realidad en Estados 
Unidos. Aquí, la cosa mejora paulatinamente y, 
aunque aún es complicado jugar a desarrollos 
complejos a través de Internet, ya se distribuyen 
títulos exclusivos para uso on-line. 


las consolas puedan conectarse a in¬ 
ternet. Y es que, por mucho que algu¬ 
nos quieran criticarlo, los juegos son 
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Un día de gloria puede dar paso a una 
derrota apocalíptica si nos 
desconectamos mucho tiempo de la 
aventura. 
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Páginas Web 


Reportaje , 


Muchas son las empresas que utilizan los juegos a través de su página para multipli¬ 
car sus visitas y alardear ante sus competidores. En todas ellas jugar es gratuito, y no 
es necesario instalar el juego. Así, la empresa se asegura que sus visitantes se con¬ 
vierten en asiduos y el usuario se ahorra el espacio en el disco duro. Obviamente, se 
trata de juegos simples pero, generalmente, muy adictivos. 

En la comunidad www.commm.com podemos encontrar un interesante juego de 


«Mus» que, por desgracia, no funciona con demasiada fluidez pero que siempre 
ofrece la diversión y entretenimiento del clásico juego de cartas. 

Otras páginas, como la mismísima www.sony.com incluye gran cantidad de programas 
famosos en los que es posible llevarse premios en metálico. Entre ellos destacan el 
«Bingo», «La Ruleta de la Fortuna» y un grandísimo elenco de juegos tradicionales que 
están perfectamente programados... y que tardan muy poquito en cargar. 


ti 



El onmipresente «Tetris» no podía faltar con una versión 
multijugador on-line. Lo cierto es que ésta versión de 
«Tetris» lleva varios años disponible de forma gratuita 
desde el servidor www.tetrinet.org, incluso antes de que 
aparecieran versiones para Nintendo 64. El juego per¬ 
mite ocho jugadores simultáneos e incluye algunas no¬ 
vedades en forma de ataques y defensas, pero el modo 

- - ■=!=■■— — r - 1 - ide juego y las 

I*® I formas de las 

t i piezas son las de 

» ík siempre. Un clá- 

h r 7 ■- sico, gratuito, 

: ' r.| ^ ! para todos los 

públicos muy di- 

’V ^ vertido. 


taneamente una media de mil personas a lo largo y ancho 
del planeta. Además de las propias partidas, podemos in¬ 
tervenir en un chat e incluso ganar 50 dólares si canta¬ 
mos 10 bingos. Para que ésto no sea imposible, existen 50 
habitaciones distintas para jugar, con lo que en cada me¬ 
sa no participan a la vez más de 30 personas. No es el jue¬ 
go del siglo, ni ha inventado nada, pero resulta muy en¬ 
tretenido para matar el tiempo libre. 




El deporte nacional por excelencia -después de insultar 
a los árbitros- lleva ya mucho tiempo jugándose a tra¬ 
vés de la red. Desde hace casi cuatro años, www.cyber- 
mus.com ofrece un sencillo y gracioso programa al que 
podemos conectarnos fácilmente y que funciona del 

mismo modo que los i - - . «nf 

Battlenet y compañía 
Ahora, se puede jugar • W # 

desde 


Fitif'bscft w.tt' «idea di| 


pagina 
wwvv.commm.com sin 

necesidad de descar¬ 
gar nada al disco duro 
pero, eso sí, es necesa 
rio registrarse como 
usuario de la página. 
Totalmente gratis.. 


día glorioso para descubrir a la mañana siguiente que hemos sido víctimas de un vil sa¬ 
queo. En «Ultima Online» -que es el que más tiempo lleva en el mercado-, puede llevar 
nos incluso años conseguir hacernos con una propiedad inmobiliaria y se han llegado a 
subastar castillos por siete millones de pesetas -en dinero real, contante y sonante-. 
«Baldur's Gate» viene a ser prácticamente lo mismo, aunque cuenta con muchas ventajas 
puesto que ha salido al mercado dos años más tarde, por lo que su aspecto gráfico es mu¬ 
cho más vistoso y el interfaz es algo más sencillo de manejar -pese a la inmensa cantidad 
de ítems disponibles-. En Estados Unidos éste nuevo modo de juego continúa avanzando 
y ya ha salido un nuevo desarrollo -dentro siempre del género rol-aventura- que está le¬ 
vantando pasiones. Su nombre es «Everquest» y está programado por la gente de 989 Stu- 
dios bajo la tutela de Sony y cuya página web se hospeda en The Station: 
www.station.sony.com/everquest. Recordad que ésta es la página que Sony tiene dedi¬ 
cada al juego on-line y en la que podemos competir gratuitamente al «Trivial Pursuit», «La 
ruleta de la Fortuna», el «Bingo»... y más. 


Pocos son los juegos comerciales que han sido diseñado exclusivamente para ser jugados 
on-line, si bien es cierto que ya hay muchos que son francamente insípidos en sus modos 
individuales y que necesitan conectar varios ordenadores para sacarles algo de jugo. Tal 
es el caso de «Starcraft» -las misiones para un solo jugador sirven únicamente para co¬ 
nocer el armamento-, «HomeWorld», «Quake 3 Arena» o «Unreal Tournament». 

En España, sólo se han distribuido dos títulos sin modo single player. «Ultima OnLine» y 
«Baldur's Gate» respectivamente. Ambos son juegos de rol y funcionan de una manera 
bastante parecida. Y es que casi siempre controlamos a un personaje determinado que 
tiene unas habilidades concretas dentro de un mundo que se presenta, a todos los efec¬ 
tos real, o lo que es lo mismo, que sigue vivo estemos nosotros conectados a él o no Por 
lo tanto, se hace necesario aprender habilidades acudiendo a maestros -otros jugado¬ 
res- y a base de luchar y adquirir experiencia en el combate. Tener a un grupo de amigos 
-de cualquier parte del mundo- se hace más que necesario, puesto que podemos ser ata¬ 
cados tanto cuando estemos on-line como off-line -desconectados-, pudiendo tener un 


Para los que aún no conozcáis niguno de éstos títulos ni nada que se les parezca, conviene resaltar algunas facetas básicas que los diferencian de los juegos de aventuras de toda la vida: 

Creación dfjjT^r ° Entorna u Movimiento y 

personaje^ * ■ :t¡ : localización : necesidades vitales 


Antes de comenzar a jugar, co- 
mo sucede en los juegos de rol 
tradicionales, debemos elegir ’ 

un tipo de personaje y ade- 

cuarlo al papel que queramos desempeñar en el mundo 
virtual. Existen todo tipo de habilidades y profesiones, y 
cada pequeña variación puede cambiar por completo el 
objetivo en el juego. A diferencia de los desarrollos con¬ 
vencionales, los programas on-line exigen la utilización 

¡ nuestra andadura po- 
l -| demos hacer evolucio- 
_ ~ ¿ ?? nar a nuestro persona- 

, je en la dirección que 

queramos. 


El entorno de los juegos on-line se compone de un mundo 
formado por agua y por un limitado número de islas. To¬ 
dos los personajes, salvo algunos bots que realizan accio¬ 
nes básicas como ven- 
der y comprar, están * 

manejados por perso- 
ñas, con lo que, en 

principio, la situación VI, 

es completamente ca- • 

ótica. Por ello, se for- y nm' 4 —BsL« - 

man cofradías entre 

amiguetes que bus- * .- - 

quen intereses parecidos o necesitan, sencillamente, algo 
de apoyo. Para que sea más fácil saber dónde se encuen¬ 
tran tanto nuestros compañeros de cofradía como nues¬ 
tras posibles amenazas, el juego cuenta con un engine de 
búsqueda, que nos revela la situación exacta de las per¬ 
sonas, bichos o engendros que queramos. 


En principio, los 
personajes cuen¬ 
tan con sus pies 
como único medio 
de transporte, pe¬ 
ro, debido a la 
enorme extensión 
de los 


parajes, O aHMBrs: 

existen conjuros, mm / 

relativamente 

sencillos que nosL** "* . ’MWl^ 
permiten teletransportarnos. Para sobrevivir, es nece¬ 
sario comer y beber, pero no es imprescindible hospe¬ 
darse en ningún lugar ni poseer bienes inmuebles -en 
«EverQuest» ni tan siquiera es posible-. Sin embargo, 
en «Ultima Online» podemos comprar todo tipo de ca¬ 
sas y hasta castillos, y utilizarlos para descansar, para 
protegernos o como tienda. 
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Con este particular grito de bienvenida, Robin 
Witliams nos daba los buenos días desde la radio de 
Shangai en una de las películas más memorables de 
la historia del cine. Si no tienes un transitor a mano, 
puedes encontrar la solución en internet... 






Aunque parezca increíble, vivimos es el país pionero en lo que a radio on-line se refiere. Un es¬ 
pañoleo de a pie, Fernando Berlín, comenzó a emitir desde su propia casa la primera radio de 
internet del planeta, acaparando, hace ahora tres años, el interés de los medios de comunica¬ 
ción. Posteriormente, Berlín vendió la patente a Xpress -por una millonada- y actualmente 
ocupa el cargo de director y presentador en el programa Mnemotécnia de Canal C: -Canal Sa¬ 
télite Digital-. Radiocable sigue funcionando actualmente -www.xpress.es/radiocable- ofre¬ 
ciendo información contrastada e independiente que solo puede ser escuchada on-line . Ade¬ 
más, la página resulta una interesante conjunción de noticias escritas y sonoras. 


La página de la cadena Cope ofrece, como no, los ser¬ 
vicios de radio on-line básicos, esto es: radio en direc¬ 
to a través del programa «Real Audio 5.0», «Windows 
Media Player» y «Real Audio G-2». Además, desde la 
misma página podemos escuchar la programación de 
su emisora musical, Cadena Cien. 

Por otro lado, es posible acceder a las noticias desta¬ 
cadas del día y a páginas dedicadas a los programas 
de mayor audiencia, como La Mañana o Supergarcía, 
en las que podemos mandar mensajes a sus equipos y 
leer las biografías de sus directores. 

Pese a todo, la página es realmente fea y está muy 
mal estructurada, por lo que resulta muy difícil nave¬ 
gar a través de ella y encontrar lo que queremos. 
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La Mañana La Tarde La Linterna Supergar cía La Noche 

De Lunes a Viernes De Lunes a Viernes De Lunes a Viernes De Lunes a Viernes De Lunes a Viernes 



Up Cióse live from 
Super Bowl XXXIV 

Uo Cióse ho9l Gary Miller 
as he welcomes guesls to the 
ESPNZone ir» Al lanía Get 
ineight on Sunday's game and 
more. Friday's guests will be 
Mark Brunell and Terrell Davis. 
You can walch streaming video 
of this interview by clicktng on 
link below. 

• Up Oo w Martt Bn.rwll »r-i Ton-II D»vl* 

■ MATCH 

• Download the lateil RcalPlavcrr vow 

Up Cióse Emmitt Smith & Kevín 
Greene 

EremttSrmth «ndKevm&ieenejoinedQajy MiHtr si 
the ESPN 2one * AÜ*nUonTbur*cUy to discus* 
Sunday's matcbup and mote Walch «chived videc 


En cuanto al campo internacional, y más 
concretamente en el terreno deportivo, la 
página del gigante americano ESPN es la 
más completa de las que hemos encontra¬ 
do en la red. Ofrece servicios de radio y te¬ 
levisión en directo, a través de «Real Au¬ 
dio» y «Real Video», y contiene un amplio 
archivo de documentos visuales y sonoros 
del deporte mundial -puntos decisivos de 
la Superbowl, goles espectaculares de to¬ 
das las ligas, mates, triples...-. 

Mientras escuchamos la radio y aprende¬ 
mos un poquito de inglés, podemos nave¬ 
gar por su fantástica web, que funciona 
exactamente igual que los mejores diarios 
on-line, con gran cantidad de artículos, no¬ 
ticias y material gráfico de alta calidad. 



Nacho Lewin (Madrid. 1946) es Ingeniero Industrial. 

Se inició en el periodismo a través de colaboraciones 
fundó y dirigió la publicación Motorauto. 

En 1976 comenzó a colaborar en el diario El País Po 
programa Polideperttvo y preventó en Canal + el progr 
Desde 1981 trabaja habitualmente en la Cadena SER. 
marcha, La media vueka, y Arranque E*tos dos últim 
temporada 




Aprovechando el tirón de internet, la Ca¬ 
dena Ser ha completado una página don¬ 
de el atractivo pricipal es, por supuesto, 
escuchar la radio, ya sea con «Real Audio» 
o con el «Windows Media Player». Es posi¬ 
ble oir los programas en directo o selec¬ 
cionar fragmentos grabados de las noti¬ 
cias más importantes de los últimos días. 
Además, la web ofrece a sus visitantes la 
posibilidad de valorar los programas en¬ 
viando correos electrónicos directamente 
a sus presentadores. El diseño de la pági¬ 
na es muy simple y, sinceramente, un tan¬ 
to ramplón, pero queda subsanado por la 
calidad de sus servicios... 


Sé ' 

I 


de la radio en España. Sepín los datos 


Pjb n el Internacional 
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Catearlo tím ¡fe la ligs fe fe H 

24 JORNADA 12/02 2000 
Celta Real Sociedad 
Zaragoza Rayo 
Racmg Atlético 
Espanyol Sevilla 
Alavés • Oviedo 
Betis Barcelona 
Valladolid • Valencia 
Real Madrid Málaga 
Numancia Deportivo 
Athletic Mallorca 


22 JORNADA 20 02/2000 
Mallorca Celta 
Real Sociedad Zaragoza 
Rayo • Racing 
Atlético • Espanyol 
Sevilla - Alavés 
Oviedo Betis 
Barcelona Valiadolid 
Valencia Real Madrid 
Málaga Numancia 
Deportivo • Athletic 

26 JORNADA 27/02/2000 
Zaragoza Celta 
Racing Real Sociedad 
Espanyol Rayo 
Alavés ■ Atlético 
Betis Sevilla 
Valiadolid Oviedo 
Real Madrid Barcelona 
Numancia • Valencia 
Athletic Málaga 
Deportivo Mallorca 

27JORNADA OS 03 2000 
Mallorca Zaragoza 
Celta Racing 
Real Sociedad Espanyol 
Rayo Alavés 
Atlético - Betis 
Sevilla Valladohd 
Oviedo Real Madrid 
Barcelona Numancia 
Valencia • Athletic 
Málaga Deportivo 

28JORNADA U/03/2000 
Racing Zaragoza 
Espanyol Celta 
Alavés Real Sociedad 
Betis Rayo 
Valladohd Atlético 
Real Madrid Sevilla 
Numancia Oviedo 
Athletic • Barcelona 
Deportivo Valencia 
Málaga Mallorca 

29JORNADA 12/03/2000 
Mallorca Racing 
Zaragoza Espanyol 
Celta Alavés 
Real Sociedad Betis 
Rayo Valladohd 
Atlético Real Madrid 
Sevilla - Numancia 
Oviedo ■ Athletic 
Barcelona Deportivo 
Valencia - Málaga 


S ubirse a cualquier cosa y volar pla¬ 
neando es un deporte al que todo 
el mundo le gustaría practicar -al 
menos de boquilla- por la sensación de 
libertad que debe trasmitir... 

El problema llega cuando nos detenemos 
a pensar que si aquello se rompe, o se 
para el motor de Vespino que lleva, el p¡- 
ñazo contra la dura meseta castellana 
no nos lo quita nadie. Pues bien, para to¬ 
dos aquellos usuarios intrépidos que 
quieran imaginarse cómo es eso de volar 
a pecho descubierto, lo mejor es que se 
internen en las tripas de «Hangsim». 

Y es que los redactores de Juegos & Cía. 
podemos vacilar de habernos subido en 
uno de estos artefactos y tras surcar los 
vientos terráqueos comprobar que no 

- "■■■ 

Algunos 

aparatos, a 
pesar de su 
endeblez, 
ofrecen un 
vuelo 

espectacular. 


/UlidJiJ un 


jJasjJ/ b 




cada 

momento 




hay nada peligroso... 

Este es, tal vez, el primer juego 
que lanza Wilco -una empresa 
de belga famosa por realizar 
misiones de vuelo para «Flight 
Simulator»- y, como era de esperar, se 
nota que se han esforzado. Contamos 
con tres modalidades de vuelo, la prime- 

—--i 0 ® ra es en paracaídas con o 

1 sin motor, la segunda en 
-1 Ala Delta, también con o 
■ sin motor, y la tercera y 
■H más compleja nos retará 
a manejar un ultralige- 


Todos los 
parámetros 
de vuelo 
pueden ser 
calibrados. 


Este Ata Delta se está empezando a 
aproxflfnar demasiadp al suelo. 


ro... este con motor nos guste o no. Ca¬ 
da una de estas disciplinas requiere un 
tipo de pilotaje distinto ya que además 
de tener en cuenta si nuestro vehículo 
va propulsado o no, debemos estar 
atentos y corregir nuestro rumbo si en¬ 
tramos de lleno en una corriente de ai- 
ascendente. 

Por fin alguien se atreve con un deporte 
que parecía olvidado en este 
mundo, y lo ha hecho a lo gran¬ 
de ya que este simulador nos 
propone horas y horas de vuelo 
aunque para los no aficionados 
les pueda parecer un juego de¬ 
masiado complejo y aburrido. 
Con paciencia y muchas horas 
de vuelo se pueden hacer mara¬ 
villas. Además está pensado pa¬ 
ra tener futuras expansiones... 

Gustavo 


Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 

* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 


¿Cómo, que todavía no sabes lo que es planear con un 
Ala Delta?, pues no te preocupes por que dentro de 
poco lo sabrás... aunque sea desde el sillón de tu casa. 

Con alas o sin ellas., yo vuelo 


m 

virgencit*' 


cierre el 


lo que m dice 
debe serlo un roto. 
































E l 28 de febrero Oasis tendrá 
un nuevo disco en el merca¬ 
do. Se titulará como una 
frase de Isaac Newton, "Standing 
on the shoulder of Ciants" -sobre 
los hombros de los gigantes ¿?- 
Pero no temáis, los hermanos Noel 
y Liam Gallagher no se han converti¬ 
do en unos intelectuales, la frasecita 
de marras se encuentra inscrita en el 
canto de las monedas de dos libras. 

No es la única novedad que nos trae el 
grupo que ha encontrado el éxito dando una 
vuelta de tuerca grunge a las melodías de The 
Beatles: por primera vez en su vida, Liam 
ha compuesto una canción -"Little 
James" es su título, incrédulos-; los nue¬ 
vos músicos que soportarán las peleas de 
los hermanísimos son el guitarrista Gem 
y el bajista Andy Bell -el batería Alan 
White se mantiene en la banda-; y en febrero 
comenzará oficialmente en Japón la próxima gira 
mundial de Oasis -que parará en España, pero no 
se sabe todavía ni cuándo ni dónde-. 


UNA CALLE PARA 
HEROES DEL SILENCIO EN 
ZARAGOZA 

Los fans de Héroes del 
Silencio, emulando a Agustina de 
Aragón, se han puesto en pie de gue 
rra. Están recogiendo firmas para 
que el Ayuntamiento de Zaragoza 
dedique una calle al grupo que más 
ha paseado el nombre de la capital 
maña por el extranjero -con permiso 
de la Virgen del Pilar-. Si Danza 
Invisible tiene una calle en Marbella, 
¿por qué no Héroes del Silencio?, se 
preguntan los apasionados seguido¬ 
res de la desaparecida banda. 

GONS N ROSES SE 
AUTOCENSURA 

El regreso de Guns N' Roses está 
siendo tan descafeinado como se 
temían sus viejos fans. Axl Rose está 
haciendo oposiciones a niño bueno, 
tanto que ha aceptado que se censu 
ren las letras más reaccionarias e 
impresentables de sus anteriores tra 
bajos, aquellas que hablaban despee 
tivamente de homosexuales o negros 
y, por supuesto, no quiere saber nada 
del "At your game girl” del asesino 
Charles Manson. 

LAS CENIZAS EN EL 
AIRE DE ARIEL RQT 

"Cenizas en el aire" se titula el 
nuevo álbum de Ariel Rot, el ex de 
Tequila y el ex de Los Rodríguez. El 
hispano-argentino ha grabado doce 
canciones con sus influencias de 
siempre: Bob Dylan, la milonga, el 
rock setentero, algo de reggae, muje¬ 
res fatales, la noche y la resaca... 


MANIS MORISSETTE, 
ACTRIZ POLEMICA 

Alanis Morissette esta encantada 
con su papel como actriz en 
"Dogma”, una comedia bastante irre¬ 
verente que ha levantado las ¡ras de 
un montón de iglesias norteamerica¬ 
nas. No hay duda de que a la cantan¬ 
te, que ya se hizo popular por "utili¬ 
zar expresiones demasiado explíci¬ 
tas" en sus composiciones, le va la 
marcha de la provocación y del 
escándalo. 


MARIAH CAREY. EN 
MADRID EL 2Í DE 
FEBRERO 

Un único concierto ofrecerá Mariah 
Carey en nuestro país. Será el 29 de 
febrero en el Palacio de Deportes de 
la Comunidad de Madrid, y dicen que 
las entradas se están vendiendo como 
rosquillas. La cantante basará el con 
cierto en su disco más reciente, 
"Rainbow", enseñará piernas y ombli 
go, bailará, y alucinará al personal 
con su potentísima voz. 


Noticias 






Textos: Santiago Erice 
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¿A que no sabéis a donde 


Woody con 


Perdigón y 

su 

compañera 

de 

aventuras 


a una f >esta de Barbies 


Para muchos, la genial 
secuela de «Toy 
Story» es la mejor de 
todas cuantas 
películas han 
aparecido hasta la 
fecha y que basan su 
espectáculo en los 
gráficos generados 
por ordenador. En su 
vuelta a los cines, 
woody y Buzz nos 
preparan un montón 
de divertidas 


sorpresas... 


marión (ya ocurrió, por ejemplo, con "El 
Rey León" y con "Aladdin"), pero que la peli 
salió tan bien que decidió proyectarla en 
los cines: si tenemos en cuenta que el pre¬ 
supuesto del filme ronda los 90 millones 
de dólares y que al mes de su estreno en 
Estados Unidos ya había recaudado casi 
150 millones, parece que la decisión ha 
sido muy acertada. 

Y es que las técnicas de animación por 
ordenador han evolucionado una barbari¬ 
dad en los últimos años, lo que permite 
dotar de un realismo y un alma a los prota¬ 
gonistas que ya quisieran para sí muchas 
películas con supuestos personajes de 
carne y hueso que pululan por las panta¬ 
llas de medio mundo. John Lasseter y Ash 
Brannon, los direc¬ 
tores, no han hecho 
nada más que aprove¬ 
charse con inteligen¬ 
cia del asunto. 

En "Toy Story 2" el 
vaquero Woody vuel¬ 
ve a ser el protagonis¬ 
ta principal (tan prin¬ 
cipal que en la versión 
inglesa ha repetido 
cediéndole su voz el 
mismísimo Tom 
Hanks). Junto a él par¬ 
ticipan viejos conoci¬ 


dos como el astronauta 
Buzz Litghtyear, los seño¬ 
res Potato, el cerdito 
Hamm, el dinosaurio Rex, 
el perro Slinky o el sargen¬ 
to; a los que se han añadi¬ 
do una serie de persona¬ 
jes entre los que destacan 
los femeninos, como la 
tierna y simpática Jessie o 
la mismísima Barbie. 

El argumento es un canto 
a la amistad de los muñe¬ 
cos, que deben salvar a su 
amigo Woody de un doble 
peligro. Uno exterior, ya que es robado por 
un anticuario al descubrir que es una valio¬ 
sa pieza de coleccionista; y otro interior, 
cuando el vaquero descubre que en el 
pasado fue un personaje famoso de la tele 
y, como vulgarmente se dice, se le sube la 
fama a la cabeza. 

¿A quién se puede recomendar esta pelí¬ 
cula? A mucha gente. En primer lugar, por 
supuesto, a quienes gozaron con la pri¬ 
mera parte; también a los fanáticos de las 
posibilidades del ordenador (atención a 
las imágenes donde hay pelos, hojas en 
movimiento y similares, son las más difíci¬ 
les de realizar porque, en el fondo, de la 
corrección de estos pequeños detalles 
depende la credibilidad y realismo de las 


imágenes); a los abuelos (siempre y cuan¬ 
do lleven una buena colección de pañue¬ 
los para limpiarse las lágrimas que se 
escapan en las escenas tiernas); a los 
cinéfilos (el comienzo no lo mejora el mis¬ 
mísimo James Bond, el dinosaurio Rex 
demuestra en alguna escena que podía 
haber participado en "Parque Jurásico", 
la parte casi final es digna de “La Guerra 
de las Galaxias", suenan fragmentos de 
música de pelis famosas en diferentes 
momentos del filme...); a las chicas (en 
esta segunda parte las muñecas tienen 
más protagonismo); en definitiva, a casi 
todo el mundo, incluida la crítica, que ha 
hablado y escrito mejor de esta segunda 
parte que de la primera. 


Y a se puede ver en las pantallas de un 
montón de salas cinematográficas 
españolas la segunda parte de "Toy 
Story", que allá por el año 1995 tuvo el pri¬ 
vilegio de ser el primer largometraje cuyas 
imágenes fueron íntegramente realizadas 
con ordenador. Vuelven el vaquero Woody 
y el astronauta Buzz Lightyear, ahora con¬ 
vertidos en grandes amigos y sin ningún 
asomo del mosqueo que les enfrentaba en 
la primera entrega de la saga. 

Dice la maquinaria promocional de Holly¬ 
wood que, en un principio, "Toy Story 2" iba 
a ser sólo una película de vídeo, mecanis¬ 
mo utilizado en los últimos años por la Dis¬ 
ney para seguir exprimiendo comercial¬ 
mente el éxito de sus largometrajes de ani- 
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eorge Clooney, Mark Wahlberg e 
Ice Cube son los protagonistas 
de "Tres Reyes", una película de 
acción ambientada en la guerra de 
Irak, con unos soldados que se quieren 
hacer ricos robando un cargamento de 
oro como eje argumental. Ya se sabe, 
para Hollywood, en cualquier conflicto 
bélico hay un tesoro que puede hacer 
millonario a quien lo consiga. 


Los dibujos animados 
están de moda 

Las pelis de dibujos animados 
están de moda y cualquier día de 
estos se estrenarán en España la his¬ 
toria de unos pollos que se escapan 
de una granja para no ser sacrifica¬ 
dos ("Chicken Run"), la de dos pillos 
que buscan un gran tesoro ("The 
Road to El Dorado") y la de unos 
ratoncitos que se lo pasan en grande 
con Ceena Davis ("Stuart Little"). 
Además, los profesionales de Pixar y 
de la Disney ya han llegado a un 
acuerdo para rodar la tercera parte 
de "Toy Story". 


IA DOBLE 


E n su última película, "Pasión por vivir”, Demi Moore 
encarna a una mujer con una doble personalidad. 
Parece que la actriz busca papeles dramáticos e 
intensos que asienten definitivamente su irregular 
carrera (junto a aceptables trabajos como "Ghost, más 
allá del amor" o "Algunos hombres buenos", ha protago¬ 
nizado algunos de los mayores bodrios de la historia del 
cine como "Una proposición indecente" o Striptease"). 


Péiici sobre d 
pnel é in Mse 


E n Aurum, la distribuidora en España de la película 
"Magnolia", están molestos porque en algunos 
medios de comunicación se minimiza el papel de 
Tom Cruise, dando a entender que el hecho de que se 
incluya su nombre en letras grandes para promocionar 
este filme es un 


truco de marke¬ 
ting. Para con¬ 
trarrestar estas 
informaciones, 
Aurum ha 
difundido un 
comunicado en 
el que se ase¬ 
gura que "Mag¬ 
nolia" es una 
película coral 
con ocho pro¬ 
tas, y que de 
éstos, es preci¬ 
samente Cruise 
el que más rato 
sale en panta¬ 
lla; así que de 
engaño publici¬ 
tario, nada de 
nada. 


¿Stallone ecologista? 

Sylvester Stallone ha decidido vol¬ 
verse ecologista plantando cientos 
de árboles y miles de arbustos en 
unos terrenos que vendió. ¿Tanto 
quiere el duro actor a las plantas? 
No, resulta que los compradores de 
los citados terrenos le demandaron 
ante los tribunales por una tala sal¬ 
vaje, y para evitar consecuencias 
mayores (de imagen y económicas) 
Stallone decidió adelantarse a los 
acontecimientos. 


Kim Bassinger y Cristina 
Ricci se van al más allá 

Los de las fuerzas sobrenaturales, 
ocultas y del más allá se están 
pasando de rosca. Las últimas en 
apuntarse a la moda cinematográfi¬ 
ca han sido Kim Bassinger y Cristina 
Ricci en "Bless the Child", una histo¬ 
ria de secuestros de niños dirigida 
por Chuck Russell, un especialista en 
cine de terror. 


jlabacn malo! 


Hollywood empieza a utilizar a la 
industria tabaquera como la mala 
de la película. En esta ocasión se 
titula "El Dilema" y está basada en 
una historia real. Está protagoniza¬ 
da por el mismísimo Al Pacino. 










































VALÉ QUt ÉN BL "MICHAÉL 
BZNSOH SKATttOAW NO 
T£N£AS RIVAL- V BATAS 
TOPOS IOS PÉCOPPS 
HAE3IP05 y POR HA5ÉR... 


y qué pomms topas las postupas , trucos y moralirarés bspícialbs, 


...ÉN LA VIRA 
RÉAL VL SKATÉ ÉS 
UN PÉLIN MAS RIFICIU 

y HAy rissso pé 

HACÉRTÉ PUPITA... 


PÉRO POR 
MUCHO QUÉ SSAS 
ÉL RSy RÉ ÉSTÉ 
JUÉ0O... 


Sabíamos que detrás de 
esa imagen de serios e 
intelectuales escondíais 
el alma de un artista que 
cuando tiene 
oportunidad se saca de 
la manga una obra de 
arte. ¿Os gusta dibujar? 
Pues adelante que estas 
páginas son vuestras... 


Konami pierde 
los papeles... 


t videojuegos buscan -con las publicidades- 
impresionar, sorprender y divertir con tal de 
hacernos llegar sus ingeniosos mensajes. También hay 
formas y formas de llevarlo a cabo y en nuestra opi¬ 
nión, Konami se ha pasa¬ 
do varios pueblos ilus¬ 
trando el anuncio de su 
«ISS Pro Evolution» con 
la fotografía de unos 
niños que sufren diaria¬ 
mente el pertinaz agui¬ 
jón del hambre en 
algún lugar deprimido 
del tercer mundo. Y al 
final, lo único que 
quieren decirnos es 
que su juego es el 
mejor de todos... 
¿Habrá pagado 
Konami a estos 
improvisados acto¬ 
res?... y esto último 
no es un chiste. 


P ara mí «ISS98» es el mejor juego que 
tengo de fútbol. Ahora que casi no 
tengo tiempo de jugar... Lo primero que 
tiene es jugabilidad ya que te puedes enten¬ 
der muy bien con los futbolistas. Los gráficos 
no son ninguna maravilla pero no me importa 
mucho. En la manera de jugar es mejor que 
el «Fifa 99» pero en gráficos pierde. No pue¬ 
des elegir equipos como el Real Madrid. Bar 
celona o Juventus. Sólo puedes elegir selec 
ciones muy buenas con jugadores como Zida- 
ne, Zola, Hierro, Kluivert, Ronaldo, Costacur 
ta, ilie, Batistuta y muchos más. Trae 
muchos torneos, ligas, partidos amistosos, 
penaltis, entrenamientos, etc y además a la 
hora de disparar a portería te viene un gráfi¬ 
co para que tires fuerte o flojito Espero que 
saquen una segunda parte de este maravillo 
so juego Adiós y gracias. 

Jesús Cadenas (Getate) 
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Ganadores de los concursos mes de Enero 


Si eres uno de los afortunados ¡enhorabuna! Si no es así, sigue colaborando con nosotros porque son muchos los 

premios que sorteamos cada mes. 

Badajoz Joel Otero Díaz Lugo 

Badjoz Ibai Bengoa Coimil Vizcaya 

Baleares Camiseta Rally Championship 

arcelona Abel Montes Diez Asturias 

Burgos Carlos Riera Cuasch Baleares 

Córdoba Pedro Pacheco Molina Cádiz 

uipuzcoa Angel Esco Ascaso Huesca 

j-®° n Tatiana Gómez Burrueco Valencia 

j® Cómic Star Wars 

M ^ . Ramón Motilla Ferriz Alicante 

. . . Rosa M a Muñóz Buforn Alicante 

Jesús Manuel Macías Ruiz Huelva 

SKI Eduardo Villalba Tellez Málaga 

arragona Mario Pécora Fernández Vizcaya 

Valencia Joystick Panther RDX para PC 
álladolid Roberto Benítez Ruiz Málaga 

Vizcaya Joystick Panther XL para PC 

Zaragoza Carlos Molinero Álvarez Tarragona 

Juego Gungan para PC 

Granada Susana Bernabeu Morales Castellón 

Madrid Beñat Maneiro Varela Guipúzcoa 

Sevilla Borja Pizarro Oneda Guipúzcoa 

Sevilla María Martínez Campos Madrid 

Vizcaya Estefanía Tarcia Díaz Toledo 

Tarjeta Maxi S.Fortisimo 

Cristina Hostalcrich Jato Valencia 

Volante y pedales 

Aníbal Miras Ciudad Almería 


Agenda 2000 Dragón Ball 
Joel Concepción Miguel 
Manuel garcía Corres 
Silvia Domínguez Mijares 
Alexis García Martínez 
Jordi Moreno Silvestre 
Elisabeth Martínez Serantes 
Xián Rodríguez Puente 
Carlos Manuel Rubiales 
David Alguacil Gómez 
Juan Manuel Gamazo Pérez 
Alfombrilla Rayman 2 
Aída Hernández Muñoz 
José Javier Méndez Álvarez 
David Borrero Gil 
Diepo Jiménez Pérez 
Jesús Gómez Gómez 
Javier Lapeña 
Juan Barato Sanz 
Fabio Prieto Gutiérrez 
Rafael Queralt-Teixell 
F°Daniel Hernández Sánchez 
Botella No Fear Mountain Biking 
José Aguilera Vindel 
Antonio Jesús Arroyo 
David Pasta Martínez 
Juan Fc°Riquelme Parra 
María Sol Gorosito 
Lucia García Arguelles 


Alicante 
Alicante 
Asturias 
Asturias 
Barcelona 
La Coruña 
Lugo 
Málaga 
Murcia 
Zamora 


Asturias 

Asturias 

Barcelona 

Madrid 

Madrid 

Madrid 

Madrid 

Pontevedra 

Tarragona 

Tenerife 


Madrid 

Córdoba 

Alicante 

Almería 

Asturias 

Asturias 


Asturias 

BARCELONA 

Castellón 


Pablo López (Toledo) 


Enma martínci (Barcelona) 
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E ste mes hemos interrumpido el concurso de disfra¬ 
ces para dar entrada al talento de nuestros lectores 
-a vuestro talento ivamos!-. Un mes tras otro reci¬ 
bimos cantidad y cantidad de dibujos que no suelen tener 
una salida fácil en nuestras páginas, ya que no poseemos 
una sección fija. Pues bien, a modo de resumen y como si 
de un tablón de anuncios se tratara, vamos a exponer 
todas las obras de arte que gentilmente nos cedéis sin 
pedir nada a cambio. Es por eso que la gorra oficial de Jue¬ 
gos & Cía. irá a parar a las cabezas de nuestros partici¬ 
pantes en este improvisado certamen de dibujo libre. Si 
entre vuestras aficiones contáis el dibujo, no os cortéis, 
que en estas páginas tenéis el escaparate perfecto para 
dar a conocer vuestro trabajo. iÁnimo! 


Borja Blanco (La Coruña) 


Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de 


Juegos & Cía no se hace necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidas por sus colaboradores en los 
artículos firmados. 

Prohibida la reproducción por cualquier medio o soporte de 
los contenidos de esta publicación, en todo o en parte, sin 
permiso del editor 

Depósito legal: M-31974-1999 

Esta Revista se imprime en Papel Ecológico 
Blanqueado sin cloro. 


Envíanos tus cartas y, si son 
publicadas recibirás esta 
fantástica gorra. 

Bases en la Pág. 90 


Printed in Spain 



HOBBY PRESS es una empresa de GRUPO AXEL SPRINGER 
Solicitado control OJO 













Matchbox y CAT han creado un set 
de escavadoras como las de verdad. 
Están fabricadas en plástico de gran 
resistencia con todos los mecanis¬ 
mos móviles que funcionan eléctrica¬ 
mente. Dentro de poco aparecerá la 
excavadora con martillo que mejora¬ 
rá el set presente pudiendo crear las 
mejores obras de nuestro barrio. El 
precio de estas monadas es de 4.900 
ptas. y se pueden encontrar en cual¬ 
quier tienda o gran almacén. 
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¿Quién no ha jugado alguna vez con este tipo de cochecitos? ¿quién le ha ra¬ 
llado más de una vez el parqué a su mamá gracias a las ruedas de éstos peque¬ 
ños? Pues todos, ¿verdad? Matchbox nos ofrece una gran cantidad de miniatu¬ 
ras realizadas en metal y plástico con un precio interesante, sólo... 1.500 ptas. 
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Muchas veces los juguetes más pequeños son los que 
más horas de diversión nos ofrecen. Este mes 
recogemos diferentes tipos de estos cacharros de 
diversión para regocijo de niños, niñas y... mayores. 
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El Castillo de la Bella y la Bestia 
es todo magia y diversión. Me¬ 
diante unos mecanismos ocul¬ 
tos podremos convertir a la 
Bestia en príncipe, ver bailar 
a la Bella hasta que se 
y jugar con los personajes 
más emblemáticos del film 
Cuesta * 7.400 ptas 















































\E^TRA POKEMON/ 


DESCUBRE LOS SECRETOS DE POKÉMON 


Si no encuentras esta guía en el quiosco puedes pedírnosla llamándonos de 9:00h. a 14:30h. o de 16:00h. a 18:30h. 
a los teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 o enviando un e-mail a suscripcion@hobbypress.es 
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S Mapas de todos los niveles ES Información de los 150 Pokémon POR 
ES Estrategias para Entrenadores Q Los melotes trucos multijugador | SOLO 
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ÍTODA5 LAS 
HABILIDADES 
DE LOS ISO 
POKEMON.» 


SOLUCIÓN 


■ Acaba el juego ** 

■ ¡Hazte con todos’ 

■ Vence a los jefes 

■ Curiosidades ^ 

Trucos especiales que ncr 
conseguirás en otro sitio. 
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EP®ir sóBo 4,74© pesetas 
(12 ou y meros x 395 pesetas) 
recibe de regcal® úrica de estas 
d®s estupendas «Figuros de 
Acción»* d© I® €®le€€oéoT! 

'Sf 3 ®® .de Bond^L 

’ !v% preiM^^íegii? 


Por sólo 37792Jf - pl&'m Si® lé$^£nlS)' 

pyedes conseguor Í®s : préjCorrtas v '1^Éíymer©s de 
pueg®s $t Cica. Así cada número Acostar©! sólo 316 Ptq$; 


Aunque se agote algún mes, tu tendrás tu ejemplar reservado. 

Lo recibirás cómodamente en casa. Para que estés siempre informado 



Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta no necesita sello) o llámanos de 9h. a 14 f 30h. ó de 16h. a 18,30h a los 
teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. También puedes enviarnos el cupón por fax al número 902 12 04 47 o por correo 

electrónico en la dirección e-mail: suscripcion@hobbypress.es. 

Promoción válida hasta publicación de oferta sustitutiva. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 




































































































TINTIN EN EL T1BET 



y zyi'Jió. í) 


IIIFOGEAMLS 


NUEVO, 


nom 


TU SOMBRA! 


¡tos más atractivos en PC 

i 


LA COLECCION pumuim » 

de TUS HEROES FAVORITOS 


Si todavía no tienes esta colección 
¡No esperes más! 


LOS INDOMABLES 
GALOS, AHORA 
EN TU PC 


PREPARATE PARA DISPARAR 


MAS RAIPBD® QUE 




LA COLECCION s H g R0ES favoritos 


EL SECRETO DE UNA 
MISTERIOSA MOMIA 
ESTÁ POR 
DESCUBRIR... 


UN DIABLO DE LO 
MÁS TRAVIESO 


LA COLECCION i.p n/ . r . pjiiMniT/ir 

de tus HEROES FAVORITOS 
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(m* 
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